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En nuestro pasado viaje a Seattle Washington, Peter Main de Nintendo 
de América nos aseguró que el Super Nintendo tiene juegos para rato. 
Escuchar esto ha resultado reconfortante pues sabemos que nuestros 
lectores por un lado quieren ya conocer lo mds nuevo, pero no quieren que 
su Super NES pase a la historia. 

La situación en nuestro país no es tan sencilla como para que los 
video Jugadores puedan adquirir f dcilmente los nuevos sistemas que se 
estdn lanzando, por eso el saber que nuestro sistema de 16 bit va a seguir 
conociendo nuevos juegos es muy bueno para nuestro mercado. A principios 
de este 1995 todo hacía suponer que Capcom abandonaba por completo a 
los sistemas de 16 bit y se dedicaba sólo a sistemas superiores, pero 
afortunadamente esto resultó no ser cierto y aún sigue lanzando títulos e 
incluso dejando que Nintendo comercialice su Street Fighter II de 6ame Boy. 

Peter Main hablaba de dos juegos sorprendentes para Super Nintendo a 
principios de 1996... esto es que ademas del increíble Yoshi's Island hay por 
ahí al menos otros 2 en un futuro a mediano plazo. No serón Juegos buenos... 
serón excelentes. Sabemos que el Sr. Shigeru Miyamoto sigue trabajando en el 
sistema de 16 bit y como video jugadores nada podría hacernos mds felices, 
pero ademds el lanzamiento de juegos como el R.P.6. de Mario, hecho 
con grdficas de Alias en Silicon Graphics (Tecnología ACM) y 
desarrollado en conjunto con los genios del R.P.6., 

Square Software, nos hace sentir muy bien. 

Títulos de esta calidad sólo pueden ser jugados 
en Super Nintendo, así es que tenemos 
diversión para rato. 
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Quiero que me contesten algunas 
preguntas que nadie ha podido 
contestarme: Los cartuchos de 
NES y SNES ¿se dañan al ponerlo 
junto con un imán? ¿Cuánto dura 
la batería de un juego? ¿Se puede 
recargar o cambiarse? 

(KRA) 

México, D.F. 

Sí podrían llegar a dañarse las 
memorias al exponerlos a un 
campo magnético. No es muy 
probable, pero existe el riesgo. 
Le preguntamos a Luigi por 
qué y nos dijo que los compo¬ 
nentes internos utilizan Silicio 
y sus elementos al ser 
expuestos a un imán pueden 
"desacomodarse" y afectar las 
memorias (algo así le entendi¬ 
mos a Luigi). Una batería de 
videojuego dura entre 2 y 4 
años y puede ser cambiada, no 
recargada. En el Taller de Luigi 
en Reforma 250, Piso 2, 
Colonia Cuauhtémoc se la 
pueden cambiar. 

Puedes llamarle alTel. 208 2864 

♦ 

Quisiera preguntar sobre el 
cartucho de Dragón Ball Z que 
pusieron en la revista de julio en 
los grandes de Nintendo y si es 


Pues nuestros contactos nos 
han informado que ya viene la 
exitosa serie de Dragón Ball Z 
y que será transmitida por 
XHGC canal 5 (algunos capítu¬ 
los se transmitieron hace tiem¬ 
po por Cablevisión). Al parecer 
también se está estrenando en 
Estados Unidos, lo cual hará 
que los personajes se vuelvan 
populares y que se traigan para 
este continente los títulos 
basados en esta serie. 

♦ 

¿Es cierto que en Japón sólo se 
vendieron 5 copias originales de 
Donkey Kong Country? porque 
esto se me hizo imposible. 

Su lectorX2 

fit/noe,! 'síaU-éz. 

Zinapécuaro, Mich. 

Oíste medio mal. Sí fueron sólo 
5 copias originales las que se 
vendieron, pero no fue en 
Japón, sino en China, el paraíso 
de los piratas. Obviamente se 
vendieron muchísimas copias 
más, pero todas piratas. Esto 
fue informado por Howard 
Lincoln en una conferencia en 
la que expuso el grave daño 
que la piratería está haciendo 
a la industria. 

❖ 


que hay posibilidades de que 
vayan a traerlo a nuestro país 

^v^Ov^iO GcWveZv@\a*nco 
Puebla, Pue. 



Howard Lincoln 

♦ 


El adaptador Super Game Boy 
para SNES ¿acepta todos los car¬ 
tuchos de Game Boy, desde el 
primero hasta el último que ha 
salido? 

3^1 me RJo&S. 

Cd. Juárez, Chih. 


Claro que acepta absoluta¬ 
mente todos. Los más recientes 
utilizan marcos especiales en 
relación al mismo juego, los 
anteriores utilizan los que ya 
trae integrados el Super Game 
Boy (que por cierto si no 
mueves el control durante 06" 
59" pasan cosas curiosas). 

♦ 

Me interesa mucho la comp- 
putación y tengo conocimientos 
de videojuegos pero lo que no sé 
es qué carrera, materias o qué 
cosa estudiar y dónde puedo ha¬ 
cerlo. Les agradecería toda la 
información posible como por 
ejemplo qué y dónde estudió 
Nick Jones para llegar a ser pro¬ 
gramador de videojuegos si hay 
alguna carrera en especial o qué 
sé yo. 

Se despide su lector número 
3763413138 




Mazatlán, Sin. 


Tu carta es muy similar a 
muchísimas que hemos recibido 
y que no hemos contestado por 
no tener una respuesta que 
nosotros consideremos satisfac¬ 
toria. Hasta ahora la única 
escuela que sabemos que existe, 
en todo el mundo, es Digipen la 
cual acepta sólo 30 alumnos por 












cada curso de entre más de 
1,000 solicitudes. 

Nick no estudió ^"programación 
de videojuegos" sino que le dio 
duro a las matemáticas, practicó 
mucho en las computadoras y se 
juntó con otros programadores o 
aficionados a la programación 
entre quienes intercambiaban 
información y experiencia. 

En México no hay desarrollo de 
software para videojuegos 
caseros que nosotros conoz¬ 
camos, lo cual hace todavía más 
difícil las perspectivas de trabajo 
de los egresados. 

Hemos investigado pero créenos 
que aún no encontramos una 
opción seria que merezca la 
recomendación de tus cuates de 
lub Nintendo. 


♦ 

Cuando hacen una translación de 
un juego de arcadla que tiene 
varias revisiones (como Mortal 
Kombat o Killer Instinct) al SNES 
<en qué revisión se basan? 



Puebla, Pue. 


Se basan en la última (o mejor 
dicho la más reciente) ya que 
esa es la que está corregida, 
con menos posibilidades de 
bugs, más ""probada", aunque 
hay veces que ya saiió la ver¬ 
sión casera y todavía siguen 
revisando la placa o, como el 
caso de Killer Instinct, que la 
versión casera aún se pule más. 
♦ 

Quiero saber si saldrán juegos 
tales como Killer Instinct o 
Donkey Kong Country en PC, ya 
que para hacer un juego de Super 
Nintendo primero se programa 
en computadora. 

Se despide su amigo y lector No. 

0.00 

Juan Antonio León Ayala 
Xalapa,Ver. 

No. Nintendo tiene estos 
títulos y personajes reservados 


para sus sistemas. 
Eventuaimente dará alguna 
licencia pero no será para 
algún sistema competidor. 

♦ 


Quiero decirles que no les salió el 
rompecabezas del lomo de la 
revista porque sale “LUB” en 
lugar de “CLUB”, o sea que no le 
pusieron la “C”. 

Se despide de ustedes su lector # 
I y fan favorito. 


México, D.F. 


Lo que pasa es que estábamos 
patrocinados por un aceite de 
Pemex, por eso se lee ""LUB"; 
sin embargo, si tú quieres que 
se lea ""CLUB", aquí te regala¬ 
mos una ""C" recortable para 
que la pongas en el lomo de la 
revista Año 4 # 3 (acuérdate 
que somos la primera revista 
interactiva). 



Esto comprueba una vez más 
que LUB Nintendo es la 
primera revista interactiva. 

♦ 

¿Qué juego es el que más rápido 
se ve el final desde que se prende 
el videojuego hasta que se inicia la 
secuencia del final y cuánto tiem¬ 
po sería? 

Garduño Hernández Milton garlos 
México, D.F. 

Nos pusiste a todos a pensar, 
pero te tenemos muy buenas 
respuestas: En Tetris, si acabas 
el Nivel 9-5 podrás ver este 
final en más o menos en 2*20", 
lo cual es, según nosotros lo 
más rápido que aparece al 
Jugar un cartucho, pero hay 
Juegos como Godzilla el cual le 
ves el final segundos después 
de encenderlo si introduces el 
password STARTTO END. Pero 


todavía hay otro más cotorro, 
increíble y decepcionante que 
es G.l. Joe, The Atlantis Factor 
de NES, al cual Capcom se le 
ocurrió la brillante idea de 
ponerle como presentación... el 
final del Juego. No creemos que 
haya algo más rápido. 



♦ 

¡Cuánto han crecido! (perdón por 
el choteo) pero he visto que en el 
próximo enero cumpliremos 50 
meses como lectores de Club 
Nintendo, me gustaría una porta¬ 
da 


Andrés "Logan" R.I.P. 

León, Gto. 

Ya estamos trabajando en eso. 

♦ 

A ustedes ios licenciatarios les 
proporcionan prototipos de sus 
juegos antes de salir al mercado, 
pero los prototipos ¿son cartu¬ 
chos japoneses? Entonces no les 
dan los prototipos sino los origi¬ 
nales ¿o no? ¿el Super Famicom es 
el original y el Super Nintendo es 
su copia? 

Eff.vc 15>HAEUCA«mflEPA iDfO. 

México, D.F. 

No. Los prototipos son los Jue¬ 
gos antes de su producción 
final. A veces son Japoneses, a 
veces no, a veces vienen en car- 
tuchados, a veces sólo la placa. 
El Super Famicom y el SNES 
son exactamente el mismo 
aparato, sólo que uno es para 
su venta en Japón y el otro 
para América. Las entradas son 
distintas para respetar los mer¬ 
cados. 

♦ 


















Hola: 

Les mando 320 passwords de Prince oí 
Persia todos con 120.00 minutos de 
tiempo y energía a escoger, o sea 0 
pócimas, I pócima, etc. les iba a mandar 
nada más los del nivel 20 pero como 
ustedes dijeron que toda la serie pues 
ahí están. 

-lo't A 

México, D.F 
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Muchas gracias por esta colaboración. Estas son las cosas que nos hacen sentir orgullosos de nuestros 
lectores y amigos. 



Como hobbie o diversión me puse a escribir un comic y para 
iniciar recabé información referente al tema y me encontré 
unos datos que pueden ser interesantes para los lectores. 
En la biblioteca de la U. de G. me encontré con un libro sobre 
cómics y encontré que hablaban sobre un comic que estiliza¬ 
ba el sueño de un pequeño chico y lo narraba en forma de 
fábula. En un mundo surrealista todas las noches se sumergía 
el pequeño Nemo en sus pequeñas batallas y anécdotas que 
constaban de sólo una hoja. Me asombró la fecha de elabo¬ 
ración de este comic (1904) hecho a línea. El título era Littie 
Nemo in Slumberland hecho porWinsor MeCay. 

El redactor del libro dice que la historia y el tema se adelan¬ 
tó a su tiempo y no fue comprendida por la gente que leía los 
primeros cómics y comenta: “La historia tenía mucha calidad 
y era tan buena que fracasó en sus inicios”. El autor continúa 
diciendo que ahora esos cómics de The Littie Nemo y su con¬ 
temporánea Krazy Kat están considerados como obras de 
arte y piezas únicas, por lo cual se valúan en varios miles de 
dólares cada número de entre 1904 y 1916. 

Observen las copias que mando: Los personajes están cami¬ 
nando por las paredes como sucede en el cartucho de 
Capeom para NES en la escena de la casa de cabeza.También 
se observa su inseparable cama la cual lo transportaba a esos 
_ deliciosos sueños llenos de creativi¬ 
dad y moralejas. 

Pienso que sería interesante pre¬ 
guntar a Capeom ¿Quién le dio la 
licencia para el cartucho? ¿Se 
siguen haciendo cómics de Littie 
Nemo? ¿Saben la biografía del 
autor de Littie Nemo? ¿Qué otros 
trabajos hizo? 



Snv 


Guadalajara.Jal. 


SCO^ 



El juego de Littie Nemo de Capeom salió a la venta en octubre de 1990 y tal como el comic que cir¬ 
culó entre 1905 y 1911 en el New York Heraid, tampoco tuvo mucho éxito que digamos. La licencia 
no se la dio NicCay sino TOKIO MOVIE SHINSHA quienes hicieron la película de dibujos animados. 
Al parecer el *Tracaso** en el NES de este título se debió a varios factores como que no mucha gente 
conocía al personaje y menos conocían la historia. Otro factor importante en su no tan exitosa apari¬ 
ción en videojuegos, es que el personaje se enfocaba más bien a los videojugadores pequeños aunque 
su reto era para más experimentados. 

He aquí una breve semblanza de Winsor MeCay que nos consiguió 
nuestro cuate y experto en la materia Rafael Delgado: 

'^Winsor tAcCay nació en 1867 y murió en 1934, fue actor de teatro 
de revista y apasionado del dibujo; dibujaba compulsivamente desde 
sus primeros años, y aunque sus padres cultivaban esta pasión, 
cuando joven fue enviado a la escuela de economía de Michigan. En 
un viaje a la ciudad de Detroit quedó cautivado por el**Wonderland 
side show**, basado en el cuento ''Alicia en el país de las Maravillas**. 

Debido a esto, definió su posición como dibujante cartonista. 

Gracias a John Goodison, un profesor de la escuela normal de Michigan, Windsor aprendió 
los secretos de la composición, la forma y el color. Su primer trabajo en el campo gráfico 
fue en 1889 con el National Printing and Engraving Company de Chicago, pero es hasta su 
llegada al suplemento de color "The Heraid Sunday** donde realizó su mayor proyecto. 

Littie Nemo in Slumberland fue una de las primeras tiras cómicas en las que aprovechó el enorme potencial de las imprentas 

de color. Su trabajo gráfico representa un detallado estilo Art-Nouveau y Art-deco de la 
época. El contenido explora el universo onírico freudiano, adornado por globos de diálogos 
[ \ y viñetas numeradas con textos narrativos. 

^ \ El pequeño Nemo en Slumberland narra las aventuras de Nemo, un niño de seis años que 
i \ al dormir se transporta a un reino de aventuras y fantasía. Ahí conoce a fabulosos per- 

- -1 sonajes como las ninfas del bosque, los gigantes come 



TOKIO MOVIE SHINSHA 



Para empezar en cualquier 
escena; i 

En la pantalla del título presiona: Arriba, | 
Select, Izquierda, Derecha, A, i 
A, B. ; 

Aparecerán las palabras **Dream > 
_ Select**; ahora presiona Abajo para ¡ 
seleccionarlas y A por cada nivel que te ' 
quieras saltar. Presiona Start para empezar a i 
jugar en la escena que escogiste. 


pays, al pequeño George Washington y al niño dulce, 
a la princesa de Slumberland y a su padre, el rey 
Morfeo, sin olvidar a su compañero de aventuras, 
Flip.** 

Si quieres más información consulta The Complete 
Littie Nemo in Slumberland Volumen I y II PN 1993 o 
el libro America*s Great Comic Strip Artists, New 
York, N.Y. 1987 
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Hace mucho, mucho tiempo... 

L Esta es una historia sobre 
/ Mario bebé y Yoshi. 

S Una cigüeña va volando a través 
y de) cielo nublado. En su pico 
^ sostiene a un par de gemelos. 
De repente, una sombra aparece 
en un espacio entre las nubes y 
se precipita hacia la cigüeña a 
V una velocidad estrepitosa. 

^ "iScreeeech!”... “iLos bebés son 
[ míos!” 

Tomando sólo a uno de los bebés, 
1 la criatura desaparece en las 
> tinieblas de las cuales llegó. 

y El segundo bebé cae 

\ indetectado hacia mar 
abierto...iOh, no! 
Mientras tanto, aquí en la isla 
Yoshi, casa de todos los Yoshis 
hace un día maravilloso y Yoshi 
está paseándose ¿Huh? 

^ De repente un bebé cae en su 


Para crear huevos cómete un 
enemigo y presiona el control 
hacia abajo.Puedes traer 
hasta 6 huevos como máximo. 


espalda. El bebé parece estar 
bien Íes muy afortunado! 
¿Qué? Algo más cayó con el ^ 
bebé, veamos qué es... parece un 
mapa, ¿tal vez la cigüeña lo 
estaba utilizando? 

Pero Yoshi no logra entenderlo 
y entonces decide hablar con 
sus amigos. 

Mientras tanto... 
íAaaaaaKü! Kamek el malvado 
Magikoopa y raptor del bebé , 
rápidamente despacha a sus 
secuaces cuando descubre que 
perdieron al otro bebé. 

Yoshi se dirige hacia sus 
amigos, los otros Yoshis sin 
percatarse del peligro que 
acecha: las fuerzas de Kamek 
están registrando activamente 
la isla. 

¿Algún día llegarán estos niños 
hasta sus padres sanos y 
salvos? 

Este paraíso es la Isla Yoshi en 
donde viven todos los Yoshis, 
están todos discutiendo sobre 
el bebé que cayó del cielo. 
íEsperen! el bebé parece saber , 
a dónde quiere ir; el lazo entre 
los dos gemelos parece decirles 
en dónde se encuentra el otro 
gemelo. 

Los Yoshis deciden enviar al K 
bebé a su destino por medio dé*^ 
un sistema de relevos. 

Ahora empieza una nueva 
aventura para los Yoshis y para<;; 
Mario bebé. 


Para disparar el huevo presionas el botón A 
para que aparezca una mira, que se mueve 
como en una especie de medio círculo frente 
a ti, y tú dispares en la dirección que 
quieras-Tómbién puedes disparar saltando. 


Yoshi tiene la 
habilidad de 
caer con 
fuerza, para 
lograrlo pre¬ 
siona el con¬ 
trol hacia 
abajo mds B. 


El Juego 
cuenta con 
tres 

orchivos y 
tienes la 
ventaja de 
copiar el 
avance de 
un archivo 
ha otro.Y ya 
que esta foto muestra la i;Sla de Yoshi te 
diremos que tiene volumen icomo nunca se a 
visto antes, sin duda el chip SFX2 eleva las 
cualidades del SNES en juegos que no utilizan 
necesariamente gráficas poligonales. 


PLflY UHfCH FILE? 


FILE MENU 


















































































Cuando seleccionas escena los 
mundos se dividen como por 
folders y puedes llegar a 
cualquier escena rtípido (si ya 
la pasasteXSeguramente te pre¬ 
guntarás qué onda con esos 
cuadritos con signo de interro¬ 
gación y si lo quieres averiguar 
tienes que sacar el 100% de 
todas las escenas. 


Las pequeñas 
estrellas te 
agregan un 
segundo al 
limite de 
tiempo que 
puedes sep¬ 
ararte de 
Mario. 


Las flores de este tipo les 
tienes que disparar un 
huevo de tal forma que les 
caiga justo en la parte de 
orriba, para lograrlo puedes 
rebotar el huevo en el 
techo.Si lo logras obtienes 
las pequeñas estrellas que 
te dan tiempo extra. 


En cada 
escena 

Q hay 5 f lo- 


^ res de 

_ G este tipo 

yes 

- M _J indis¬ 

pensable que las agarres ya 
que son el 50% de tu SCORE. 


Yoshi puede volar por un 
instante: para lograrlo 
deja presionado el botón 
de salto (B). 


Este tipo de 
bloque crecen 
al golpearlos, 
asi puedes 
olcanzar 
lugares altos. 


Hay nubes con signo de interrogación 
escondidas que aparecen sólo que pases 
por donde están ubicadas. 


Las flechas de este tipo son 
como tranpolines que te ayudan 
a saltar muy alto. 


De este tipo de 
bloques puedes 
obtener huevos 
las veces que 
sea necesario 


No podían 
faltar los 
típicos 
tubos donde 
entras, para 
llegar a 
otros 
lugares. 




Puedes mover 
objetos como 
esta roca que 
está empujando 
Yoshi y eliminar 
a enemigos que 
se pongan en el 
camino. 


Al comerte 
® •la sandía 
obtienes 

V varios 

- disparos 

colibra hueso para atacar a 
cuanto enemigo tengas en 


Si te comes la 
sandía congelada 
puedes disparar 
hielo para congelar 
a los enemigos 


frente. 


Hay lugares muy altos 
que no los alcanzas con 
un simple salto y tienes 
que buscar la forma de 
llegar o ellos por ejemplo 
empujar una roca para 
subirte en ella. 


Para acumular 10 puntos 
a tu Score es lo mismo 
si tomas las flores o 
les disparas un huevo. 
Recuerda que puedes 
rebotar el huevo en la 
pared. 















































































Checo qué efectos se logran con el Chip SFX2 y el equipo de Nintendo. 


En el juego hoy algunos puertas con cerradura y obviamente sólo puedes entrar a ellas si encuentras la llave 
que seguramente está cerca del lugar Aquí enfrentas a un curioso personaje en variados mini-juegos como 
__ los siguientes ejemplos: _ 


Aquí tienes que ejecutar la 
secuencia indicada en un 
tiempo límite para pasarle la 


El cañón que se ve en la foto 
lanza monedas y tú tienes 
que competir por obtener 
mds y evitar que el enemigo 
las tome. 


esfera al enemigo, esto lo 
repetirás varias veces hasta 
que explote la esfera. 


Presiona 
START para 
desplegar 
tu 

SCORE.Para 
usar los 
ITEMS 
especiales 
seleccio- 


Como era de supon- HHB q f 

erse este juego está ■ bb b b j 

lleno de detalles ocul- 
como en esta 
escena donde saltas 
desde el chis- 
moso hacia la 
izquierda, de tal 
forma que quedas en 

la parte superior: ahí encontrarás gran número de monedas. 


nalo con el control y presiona B. 


Realmente lo que le sobra a 
este juego son los detalles 
como en esta escena donde el 
fondo de atardecer tiene un 
movimiento ondulante. 


Cuando eres tocado por un enemigo, 
Baby Mario se separa de Yoshi 
flotando en una burbuja y tienes que 


recuperarlo en el menor tiempo 
posible, para esto te puedes ayudar 
con su lengua, que como verás la 
puedes utilizar hacia arriba. 
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En gron 
parte del 
juego hay 

una especie ■ 

de Ripers(como en los jue¬ 
gos de pinball) que limitan el 
acceso a ciertas partes ya 
que solo puedes pasar hacia 
un sentido. 


A lo largo del juego hay 
nuves con singno de 
interrogación que al 
disparales puedes 
obtener premios o 
activas cambios en la 
escena para poder 
avanzar o alcanzar 


lugares que normalmente te seria imposible llegar 


TnANSFOnMACIOmS: 


Ahora Yoshi 
puede trans¬ 
formarse en 
diferentes 
vehículos, 
para lograrlo 
tienes que 
tocar el item 
adecuado. 


La transformación sólo dura unos 
momentos en los cuales tienes que 
encontrar un bloque con la cara de 
Yoshi para normalizarte. De lo con¬ 
trario regresarás al lugar donde 
tomaste el item. 


Si te tranformas en 
en un pequeño tren 
puedes avanzar por 
las vías que se ven 
dibujadas en la 
pared y seguir 
avanzando. 


Al transformarte en 
este personaje 
puedes pasar por 
pequeños huecos y 
escavar para avanzar 


Si te transformas 
en este pequeño 
carro avanzas 
rápido y tienes la 
cualidad de elevar 
la carroceria para 
esquivar enemigos 
o saltar 


Para avanzar en el agua 
te puedes transformar 
en submarino con el que 
además disparas misiles 
teledirigidos. 























































Bonus Challenge 


Al terminar cada escena pasas al Baby Mario a otro Yoshi. Para esto tienes que pasar por i 
formado de semillas y las flores grandes que tomas en tu camino, activando una especie de 
ta y si tienes suerte de que se detenga justo en en una de las flores obtienes un Bonus Chali 


de este tipo de bonus. 


• Aquí tienes 3 oportunidades de 

• limpiar los signos de interrogación 
J ente mds caras de el Baby Mario 

• encuentres más vidas obtendrás. 


Si jugaste SMB2 seguramente J 
recuerdas un bonus parecido a • 
este, muy al estilo de las máquinas • 
tragamonedas de Las Vegas • 


• 

Aquí les disparas a los cuadros • 
para descubrir una sorpresa que • 
a veces no es muy grata para 2 
Yoshi. • 


• Este bonus es un tipo de ruleta 
, donde te suman o multiplican de 

• 0 a 3 vidas. 


J Abriendo las casillas vas obte- 

• niendo premios, mientras no 

• encuentres al mago. 


Bonus Challenge 


tn esxe caso nay que reventar 
los globos ya que solo en uno hay 
una sorpresa,trata de encotrarla 
antes de que lo haga el enemigo. 


Este bonus es similar al juego 
de memoria de SMB3 donde 
obtienes varios premios. 


Al golpear los bloques que tienen ojos 
y boca obtienes información que te 
ayudará a dominar el juego. 


Hay lugares 
que al pasar 
una roca 
encuentras 
nubes con 
signos de interrogación, j 

Checa lo curioso de estos enemigos que se 
ocultan en su disfraz de flores y el detallazo 
de ver caer las hojas al comértelos. 


En cada nivel hay 20 
monedas rojas 
escondidas entre las 
amarillas: cada una 
de ellas agrega un 
punto a tu score. 


Aros de este tipo \ 
hay por todo el juego , 
y funcionan como | 
submetas, o sea, que 
si eres eliminado te | 
regresan hasta el I 
último oro que hayas | 
pasado. / 















































































































































il golpear estas cubetas 
Irovocas que giren para 
lúe poco después caigan 
linas monedas como premió. 
En esta misma foto se ve 
un bloque amarillo que al 
golpearlo se transforma 
en un huevo amarillo. 


Ahora yoshi tien« 
ayuda de un nuevo amfl 
llamado POOCHY en el el 
se puede subir paw 
pasar partes peligrosas. 


Hay unos 
enemigos que son 
una especie de 
esferas con 
pelos que tienes 
que evitar lo mds 
que sea posible, 
porque si lo 
tocas Yoshi 
se marea y 
comienzas a ver 
la escena como 
si se ondulara 
dificultando tu 
avance. 


Al tomar la Super Estrella 
obtienes el super poder Manten 
presionado Y para correr: lo 
puedes hocer en muros y 
techos.Y si mantienes B pre¬ 
sionado, flotas. 


Hay bloques de madera que los 
puedes destruir utilizando un huevo 
para alcanzar pasillos ocultos. 


Hay floreros que tienes que 
tirar para obtener algún 
objeto como una llave. 


Este 

personaje 
surge de 
entre la lava 
y no te 
dejará pasar 
hasta que 
no le dis¬ 
pares un 
huevo. 


Hay cuartos donde 
tienes que eliminar 
todos los enemigos 
. para obtener algún 
premio como una flor 


En esta parte te encuentras 
con esos pequeños bloques 
típicos de Mario 3 donde si 
permaneces mucho tiempo 
sobre ellos se caen. 


Normalmente lo huevos que obtienes al 
comerte los enemigos son verdes, pero hay 


¿Recuerdas los P-Switch 
de Super Mario 
World?, 
pues 


dos estrellas de las que te dan tiempo extra. Hay 
otros que están flasheando y al golpear a un 
enemigo recibirás una sorpresa, 
i También Hay enemigos grandes que al , 
\ comértelos puedes crear huevos gigantes / 
\ que no puedes lanzar a gran distancia. / 




ahora hay unos similares que 
al activarlos te indican el o 
los lugares donde hay algo 
oculto o una entrada , 
secreta. 


Por si ya te parecía |i^|^ 
haber visto antes la 
portada de este mes, 
te presentamos la de 
nuestro número 2 aue : '1! , | 
apareció en enero del 92 

presentando un avance del Super Mario World. ¡gJi 


HUEVOS 



. otros de diferente color 



que tienen características 


^ % 

especiales como los amari¬ 



llos que al estrellarlos dejan 



caer monedas o los rojos 



que al estrellarse aparecen 





























































Espectáculos 

^ I 

Ya extrañábamos las magnas 
presentaciones de Nintendo y el 
pasado 12 de agosto gracias a 
Back Stage estas presentaciones 
regresaron con la promesa de 
hacerse en forma periódica 
durante todo el año. 

Esta vez, a diferencia de las ante¬ 
riores, se hizo en una disco. La 
Boom, sin lugar a dudas con un 
derroche de tecnología en luces 
y sonido que apantalló a todo 
mundo. El lugar estuvo repleto, 
con más visitantes de los que 
esperábamos, pero es que llegó 
mucha gente ese día y se 
vendieron boletos adi¬ 
cionales para no dejar 
afuera a tantos fans de los 
videojuegos. 

Los primeros en llegar 
tuvieron la suerte de par¬ 
ticipar en un concurso 
relámpago de Killer 
Instinct, en el cual con¬ 
forme perdían se iban 
eliminando. 

Algunos de los visitantes 
también tuvieron la opor¬ 
tunidad de jugar algunos 
prototipos que nos trajo 
Mike Schachter y Julio 
Arrieta en exclusiva desde 
Nintendo de América para 
este evento. Entre estos 
juegos estaban, Killer 


Instinct (obvio) Yoshi’s Island el 
cual hizo que se les cayera la 
baba a varios, Diddy’s Quest 


Otro de los bailables con la música de K.I. 
¡Qué lástima que no se escuche! 


visto, 

todos 


Este es un humillation nunca antes 
visto: Fulgore hace caballito a Orchid. 


Una de las modelos Play it Loud. 
Se puede apreciar la belleza del 
Game Boy rojo. 


(DKC 2) y Konami Superstar 
Soccer 2. Claro que también 
estaban los juegos del Virtual 
Boy Red Alarm, Mario’s Dream 
Tennis, Teleroboxer y Galatic 
Pinball. 

El evento consistió realmente en 
un show de luces, videos y core¬ 
ografías con un gran valor de 
producción. En las superpan- 
tallas estuvimos pasando unas 
probaditas de la película de 
Street Fighter japonesa que 
pocos tienen, algunos habían 
muchos querían ver y 
disfrutaron. La conduc¬ 
ción estuvo a cargo de la 
bella Andrea Legarreta 
quien dio la entrada a 
Pepe y Gus quienes pre¬ 
sentaron los 10 juegos 
más vendidos en México 
en lo que va del año: 

1) Donkey Kong 
Countiy 

2) Mortal Kombat II 

3) Mega Man X2 

4) Ea^worm Jim 

5) International 
Superstar Soccer 

6) lion King 

7) NBAJamT.E. 

8) Batman the 
Animated Series 

9) Demon’s Crest 

10) Chávez II 



El ganador del torneo relámpago de Killer Instinct, muy 
triste al recibir su premio de primer lugar de manos de 
Pepe Sierra. 


¡Qué bueno que hubo como compensar la presencia 
de Gus y Pepe! ahí estuvo la belleza de Andrea 
Legarreta. 

o 


Todos los asistentes se portaron a la altura. Esto permitirá 
continuar con más eventos en el futuro. 






























Bueno, seresitos, o sea pequeños sefes de la 
creación, yo me despido con un mensaje de optimismo 
que dice así: Si al jugar Killer Instinct sientes que te van 
a ganar, te van a humillar o simplemente que te van a 
poner una bailada, mándalos a la bio, a la boom, a la 
bim, bom, ba. 


Y recuerden que yo les deseo mucho... y les 
mando todo, todo, todo, lo que me sobra. 


PONENCIA DEL MAESTRO ARMANDO HOYOS SOBRE VIDEO JUEGOS 

¿Sabe qué jovencito? Todos ustedes deberían estar estudiando, leyendo, 
instruyéndose y no perdiendo el tiempo en una discoteque y con videojueguitos, 
pero bueno, pongan atención... 

-En Super Street Fighter ü, la media naranja ¿la canta Fei...Long? 

-Si Honda es experto en Sumo... ¿por qué no trae calculadora? 

-Dhaisim... ¿estira o espolicía? 

'En Demon’s Crest ¿les apesta la boca? 

-Si FIFA International Soccer, Super Copa ¿ya no 
fifa? 

-¿Quién pelea más limpio Fulgore en Killer 
Instinct o seráJax el torbellino de limpieza en 
Mortal Kombat? 

-Blanka... ¿Fue cerillo en un supermercado o 
por qué se prende? 

■Cuando hay retas en Mortal Kombat, 
Kitana los malos y ponena los 
buenos 

-Wario’s Cruise ¿Es hermano de 
Tom Cruise? 

-Después del Virtual Boy... 

¿Virtual Bengo? 

-Spinal... ¿Es peleador de hueso 
colorado? 

-¿Por qué Alejandra Guzmán no 
pelea en Killer Instinct como la 
calaca, si también SPinal? 


Después Gus entrevistó en la 
pantalla Gigante a Eugenio 
Derbez, al maestro Armando 
Hoyos quien compartió sus pro¬ 
fundos conocimientos sobre 
filosofía videojugadoril y a Julio 
Esteban quien leyó una emotiva 
carta encontrada en un SNes y 
hecha con conceptos de Killer 
Instinct. 

Después se presentó el grupo 
LLT, el máximo representante 
de la música Tecno en México y 
Pepe y Gus regresaron para 
hablar de los nuevos juegos 
para esta segunda mitad del año 
(aquí en Club Nintendo ya te 
has enterado de ellos) y presen¬ 
taron la fabulosa música de 
Killer Instinct bailada por los 
propios personajes del juego en 
las pantallas y por unas cuerísi- 
mos chavas. Un gran aplauso 
causó la aparición de Fulgore 
quien se echó también su baile 
con 10 Orchids a la vez. 


El momento culminante fue la 
semifinal y final del concurso 


Fulgore con sus Orchids en uno de los bailables de la 
excelente música de K.I. 


El lugar estuvo a reventar. 

cuyos 3 primeros lugares corres¬ 
pondieron a Andrés López, Daniel 
Ortiz y Arturo Rodríguez, los 3 
jugaron con Glacius y en sus 
batallas finales los 3 conectaron 
Ultra combos de 22, 26 y 27 
golpes que hicieron la diferen¬ 
cia sobre sus adversarios. 

En esta presentación, a diferen¬ 
cia de las que habíamos hecho 
se tuvo un espectacular show 
para los asistentes más que 
máquinas para jugar, y fue una 
importante ' experiencia para 
próximos eventos pues tuvimos 
muchas opiniones de los asis¬ 
tentes que nos permitirán pla¬ 
near los siguientes. 

Esperamos pronto poder repor¬ 
tarte más eventos como éste o, 
mejor aún, que nos veamos por 
ahí en alguno de ellos. 


JULIO ESTEBAN: 

Hola, qué tal animalitos videojugadores. Me siento contentísimo de poder dirigirme a ustedes, siento como 
si me hubieran hecho un HUMILLATION y, bueno, déjenme transcribirles una cartita encontrada dentro de 
un Super Nintendo y junto al cartucho de Killer Instinct... y dice así: 

Querida Luz Dora, o sea LUCHA DORA: 

¿COMBO le va?, qué RARE que no la haya visto, no tengo idea 
THUNDER estará usted, pero sé que estará pasando un buen 
RIPTOR jugando Killer Instinct... y es de SUPER NESesidad que me 
haga caso 

Me siento ULTRAjado, pues quiero retarla y usted no se deja. 

Usted sabe que SAMAMISH esta situación me molesta. 

Sé que estoy CINDERecho a exigirle, pero ETEDOLor 
en mi corazón. Usted y yo somos muy INSTINTOS uno 
del otro, pero si ORCHlDita mismo me dejara retarla, 
no sé cómo le JAGO pero le conectaría ULTRAS de 28 
golpes... Tenga por seguro que yo SABREWULFpearla 
y seré un rudo rival y esto SPINALtecer a cualquiera. 


GLACIUS por su atención. 

SUPRIM VICTORY 

Ah, no, su PRIMO VICTORIO 


... y además bailaban bien. 

















Novedades 



Mario R.P.G., 


Pacahontas y IVIarvel Super Heroes 


Ya que la sección de “La Bola de 
Cristal” fue cerrada por remo¬ 
delación hemos decidido en 
protesta tomar espacio en la sec¬ 
ción de Extra. Seguramente a ti 
no te han de interesar nuestros 
problemas, así que mejor pase¬ 
mos a contarles sobre las 
novedades que por cierto son 
muy buenas. Una noticia intere¬ 
sante que se dio a conocer hace 



Esta fue una de las primeras imágenes que 
Square presentó cuando anunció que ya 
estaba trabajando con imágenes SG. 


algún tiempo fue que Square de 
Japón ya se encontraba trabajan¬ 
do con tecnología de SG para 
desarrollar juegos para el Ultra 64 
lo que para muchos quería decir 
que obligatoriamente iban a 
realizar un nuevo Final Fantasy, 
ya sea para el SNES o para el 
Ultra 64 (seguramente la imagen 
que se dio a conocer en su “Home 
Page” del Internet hizo fluir este 
rumor), pero esto no es así ya que 
el primer juego desarrollado con 
esta tecnología es una co-produc- 
ción entre Square y Nintendo de 
nombre “Mario R.RG.” (Por cier¬ 
to, ya se rumoraba antes que este 
juego saldría, pero los rumores 
decían que éste sería un juego 
para el NU 64. Por eso no 
creemos mucho en los rumores) 
Este juego aún se encuentra en 
una etapa muy previa de desarro¬ 
llo pero según se ha visto los grá- 



En Mario R.P.G. encontraremos a varios 
enemigos (y amigos) muy conocidos de todos 
ios juegos anteriores de Mario en una muy 
inusual perspectiva. 

fleos son en verdad extraordina¬ 
rios y en una inusual perspectiva 
de 3D. Te prometemos que tan 
pronto como tengamos más infor¬ 
mación acerca de este juego te la 
pasaremos, pues creemos que 
éste será un muy buen juego por 
la simple y sencilla razón de que 
es la unión de Nintendo y Square, 
para un gran juego de SNES. 




iirlr los títulos más 
Killer Instinct, Mortal 
/ no tienes suficiente 


€nvÍQ tus Cartuchos Usoclos y Recibe 
ó Cambiólos por otros Títulos de tu €lec^ 

Virtual 
Boy 


E Hl E fi T A I N M E N T S Y S T [ M 


¿ Deseas 
recientes como: 
Kombatlll, etc. y 
dinero? 


Te aceptamos a cuenta sólo los 
siguientes títulos: ComixZone*, Earth 
Worm Jim, Fatal Fury Special, Final 
Fantasy III, International Super Star 
Soccer, Donkey Kong, Justice League, 
Looney Tunes B-Ball, Mega Man X2, 
NBA JAM T.E., NBA Live 95, Power 
RangerThe Movie, Phantasy Star IV*. 
The Adventures of Batman and Robín, 
The Lion King, World Series Base Ball 
'95*, X Men 2 clone Wars* y cualqueir 
título del ’95. 

PROMÓCION VALIDA SOLO 
EL MES DE OCTUBRE 


VENDE 
D€ 


□ S 


1 25 


TCUFONO V 

HOflñRIO t.UN6S ñ \/l€RN€S D€ 10 ñ.M. R 8 P.M. 


* EN CUALQUIER COMPRA QUE NOS HAGAS O EN CAMBIOS 
MAYORES DE N$100 EL ENVIO CORRE POR NUESTRA CUENTA. 


ENVIANOSW25 POR GIRO POSTAL CON TU NOMBRE Y DIRECCION Y RECIBE UNA LISTA COMPLETA DE PRECIOS DE LOS JUEGOS 

QUE tenemos en DISPOSICION TA^piEN VENDEMOS SISTEMAS Y JUEGOS NUEVOS DISTRIBUtOOR DE ITOCMU DE MEXICO 


81 QUIERES VENDER,COMPRAR O CAMBIAR. 

1. - Comunícate por teÚüDno para ebeoar el precio y b 
existencia Ua ios jaagos. 

2. - Piiidíe a«tvl«rtu(s)|Mgo(s) por el sanicio postal 
itSMfQino MEXPOST o cualquier otto servicio de envió 
a tu OMto. 

CÓROtCIONES OecOMPRA. 

1. * BMo se comprarfiftSJuegos por diente, nnás de tres sólo 
pdr medio da cambios. 

2. - No ee aceptan juegos copias, ni juegos japoneses 

3. - BOLO SE COMPRAN CARTUCHOS QUE TENGAN SU 
GAJAORIGINALYENBUENASCONDICIONESFISICAS 
Y DE FUNCIONAMIENTO. 

4. - Devolveremos los juegos que no cumplan con las 
condiciones antes mencionadas, a tu costo. 

5. - Si falta el Instructivo se te descontaran N$10 y por la 
caja blanca ó el protector de plástico N$5 por cada uno. 

6. - No hay devoluciones, crédito o cambios una vez hecha 
la operación. 

OARANUA 

1. * Todos los cartuchos usados tienen une garantía de 
sesenta días, a partir de la fecha de embarque. 

2. - Si algún juego Uegara a tener algún defecto en su 
funcionamiento, será cambiado por otro del misnw titulo. 

*Si eres menor de edad consuKa con un adulto. 

PARA CUALQUIER COMPRA 

FAVOR DE ENVIAR EL PAGO POR GIRO TELEGRAFICO DIRIGIDO A: 
BENEFICIARIO : PLAY FORCE CLUB DE VIDEOJUEGOS 
DOMICILIO : RIO PANUCO 5120 COL. SAN MANUEL 
DESTINO : PUEBLA, PUEBLA. MEXICO C.P. 72570 






























¿Recuerdas que hace tiempo te 
hablamos del sistema que 
realizaron conjuntamente en 
Japón la compañía Saint Gyga y 
Nintendo llamado BS- X? Bueno, 
pues este sistema no sólo hace 
que tengas acceso a información, 
entrevistas y novedades de 
Nintendo pues también le da la 
posibilidad al propietario de jugar 
títulos raros que seguramente no 
se verán en otra parte, por ejem¬ 
plo una versión del clásico juego 
de The Legend 
of Zelda para el 
NES con gráfi¬ 
cos de 16 Bit y 
con un héroe 
diferente. No 
sería raro que 
este tipo de jue¬ 
gos a los que 
sólo tienen acce¬ 
so los que están 
suscritos a este 
sistema, puedan 
salir en América pues aquí son 
totalmente desconocidos. Por 
cierto ya que estamos hablando 
de Japón te diremos que allá se 
acaba de anunciar una nueva ver¬ 
sión de Mario’s Picross para el 
SNES la cual se mostró en exclu¬ 
siva en el sistema BS- X hace ya 
algún tiempo. 


Super Mario's Picross 


no te verás limitado a jugar 
sólo con los X-Men y sus ene¬ 
migos sino que ahora podrás 
elegir a los Super Héroes y 
Villanos Marvel más popu¬ 
lares que son: Spider-Man, 

Hulk, Captain America, 
Ironman, Psylocke, 
Wolverine, Magneto, 
Juggernaut, Blacldieart 
y Shumagorath. Este 
juego mantendrá 
muchas de las opciones 

que tienen los 
juegos de pelea 
como excelente 
animación, 
buena movilidad 
y otras cosillas 
extras además de 
que incluirá 
cosas nuevas 
como que los 
enemigos digan 
sus típicas fi-ases 
después de 


Zelda BSX 


Para los que gustaron del juego 
de X-Men Children of the Atom 
de Capcom (estamos hablando 
de Arcade) les tenemos una muy 
buena noticia, pues 
esta gente ya está 
trabajando en un 
juego que sería 
algo así como la 
secuela de este títu¬ 
lo y que tiene por 
nombre “Marvel 
Super Heroes”. A 
diferencia de aquel 
primer título aquí 


una pelea, dependien¬ 
do qué tan fácil o 
difícil haya 
sido derrotar 
a tu rival. Ya 
sabes que una 
vez que escojas 
a tu personaje 
tendrás que derro¬ 
tar a algunos de 
estos superhéroes 
para después 

enfi'entarte a dos jefes, 
que no te podemos 
anticipar quiénes son, 
pero te daremos un par de pistas: 
Uno de ellos es el humano más 
astuto e inteligente del universo 
Marvel y el otro tiene un guante 
muy poderoso y por el cual los 10 
personajes lo quieren vencer 
(seguramente cualquiera que sea 
aficionado a,los cómics ya debe 
saber a quién nos referimos). 

Por cierto, ya que 
estamos hablando 


de los personajes Marvel y 
de Capcom te dire¬ 
mos que esta com¬ 
pañía acaba de 
anunciar que el títu¬ 
lo que prometió en el 
pasado E3 con el nom¬ 
bre de X-Men 2 para 
SNES ha cambiado ra¬ 
dicalmente. 

Para empezar se ha dicho 
que este juego probable¬ 
mente reciba un nombre 
diferente, otra cosa que se 
dijo de este juego es que 
será un “Side-Scrolling” muy 


diferente al primero ya que 
podrás mezclar las historias de 
los personajes dependiendo 
cómo vayas avanzando. 

En una plática que tuvimos con 
la gente de Capcom en 
América, nos comentaron 
que había posibilidades de 
llevar al SNES el juego de 
“Street Fighter: The 
Movie” Esta noticia aún no 
está confirmada pero vino de 


boca de gente de la misma 
compañía, así, que no nos 
queda más que esperar para 
ver si esta noticia es cierta, ya 
sabes que si nos enteramos de 
algo te lo pasamos “al costo” 
inmediatamente. 

Disney Soft acaba de anunciar 
que ya se encuentra en desa¬ 
rrollo el juego de “Pocahontas” 
y que está basado en su última 
película del mismo nombre. 





























































Se supone que al 
igual que títulos 
anteriores super¬ 
visados por esta 
compañía este 
juego tendrá muy 
buena música, 
excelentes gráfi¬ 
cos y animación. 
Es muy proba- 
, ^ ble que 

para el siguiente número les * * ^ 

tengamos más información de 
este juego, así que estén pen¬ 
dientes. 

Ya para terminar les diremos 
que últimamente han surgido 
bastantes rumores acerca de 
los juegos que se están pro¬ 
gramando para el Ultra 64, 
muchos de estos rumores 
llegan a ser mitad ciertos 
como en el caso que men¬ 
cionamos al principio, donde había 

gente que 
mencionó que 
Yoshi’s Island y 
Mario R.P.G. era 
para el NU 64. En 
este caso les 
podemos decir que 
la lista de juegos 
para el NU 64 “ofi¬ 
cial” de Nintendo 
hasta Agosto del ‘95 
estaba asi: 


Título 

Compañía 

Fecha Aprox. 

Cruis’n USA 

Nintendo of America 

Abril 96 

Doom 

Williams 

Abril 96 

Killer Instinct 2 

Nintendo of America 

Abril 96 

Monster Dunk 

Mindscape 

Anunciado 

Mortal Kombat III 

Williams 

Anunciado 

Red Barón 

Sierra On-Line 

Abril 96 

Robotech 

Shadows of 

Gametek 

Anunciado 

the Empire 

Lucas Arts 

Anunciado 

Top Gun 

Turok: The 

Spectrum Holobyte 

Abril 96 

Dinosaur Hunter 

Acclaim 

Abril 96 



Robotech NU 64. 


Es bastante seguro 
que todos los juegos 
que están en esta 
lista no sean los úni- 
cós que se encuen¬ 
tren en desarrollo, 
pero sí son los úni¬ 
cos “oficiales”. 

Un agregado intere¬ 
sante a esta lista es el 
juego MKIII pues no 
se sabía a ciencia cier- 



conoce nuevos 
amigos 


la linea de los JOVENES 


Fiesta 


Llama y 
escucha los 
mensajes de 
los demas y 
deja el tuyo 


completo 

este 




lo mas divertido I 

r io encontrarás | 
si llamas a 


marca completo este número 

91 - 801 - 515-24 


Los mejores, más picantes y colorados... 


C 


CHISTES 




marca completo este número 


91 - 801-51544 



Sólo N$3 por minuto, de la Cd. de México NO SE COBRA 

LARf^A niRTANHIA jniiHaQ9 Rmn OOA.IOylQ 








































ta si este juego saldría o no para el 
NU 64, lo que se dijo es que al igual 
que Doom ésta será una versión 
especial muy diferente a la conoci¬ 
da o también diferente a la nueva 
revisión de la versión Arcade que 
promete ser una modificación bas¬ 
tante notable del juego que ahora 
conocemos, ya que se planean 
introducir nuevos fondos, perso¬ 
najes y fatalities, esta revisión 
recibirá el nombre (probable¬ 
mente) de “Mortal Kombat 3 
Extreme”. Esta nueva versión del 
título de Arcade se espera para el 
próximo mes. Otro punto impor¬ 
tante a mencionar de la anterior 
lista es que el juego de Lucas Arts 
pertenece al universo de “Star 
Wars”. 



Robotech NU 64. 

Por cierto, ya que estamos hablan¬ 
do del NU 64 les diremos que 
Nintendo acaba de anunciar que se 
encuentran trabajando en un sis¬ 
tema de almacenamiento de datos 
alterno para el SNES, ellos no han 
dicho aún de qué se trata pero no es 
CD-ROM (Antes de seguir haremos 
una pequeña pausa para comentar¬ 
les que la versión Arcade de Killer 
Instinct tiene algo parecido al disco 
duro de una computadora del que 
“jala” información y si tú has visto el 
juego, sabes que no se detiene para 
nada al cargar los escenarios y los 
personajes antes de cada encuen- 
tro.¡Posiblemente éste sea ese peri¬ 
férico del que se habla! o si no lo es 
puede ser algo basado en ese tipo 
de tecnología) y se dará a conocer 
en el Shoshinkai el mes entrante en 
Japón junto con el mismísimo NU 
64 y también el control (¡Por fin lo 
conoceremos!) del cual se dice que 
será muy revolucionario. Por cierto, 
otro dato que fue confirmado es que 
el NU 64 tiene la posibilidad de 
crear figuras en tiempo real y “ren- 
der” a diferencia de las “muestras” 
que hemos visto como Killer 
Instinct y Cruis’n USA. 


Deportes 

Internallonal 




¿Qué te hubiera gustado que 
hubiera tenido International 
Superstar Soccer? 

¿Que hubiera 
sido de 4 
jugadores? 

¿Que hubiera 
tenido cinerñas 
display? 

¿Que fuera 
mucho más 
realista? 

¿Que hubiera 2 
comentaristas 
durante el juego? 

Etc, etc, etc. 

Bueno pues en Japón va a salir 
para Septiembre la secuela de 
este juego que cuenta con éstas 




Ya viste las fotos del juego, pero 
vamos a imaginar que no lo has 
hecho. 


y otras opciones que hacen de 
“International Superstar Soccer 
2 conocido como Fighting 

Eleven” en Japón el mejor juego 
de soccer que existe para el 
SNES. Pero por desgracia no 
hay planes de Konami para traer 
este juego a México a pesar que 
el anterior sí fue traído a 

Latinoamérica (en E.U. no salió) 
y tuvo muy 
buena respues¬ 
ta. 

Sólo nos queda 
esperar que en 
un futuro, y 
que ojalá no 
sea muy lejano, 
Konami traiga 
este juegazo, 
como lo hizo 
con el anterior, por medio de 
Itochu. 



De última hora te comentaremos que Nintendo de Japón anunció 
en una conferencia de prensa que el Nintendo Ultra 64 recibirá el 
nombre de “Nintendo 64” (¡que raro suena!, ¿Verdad?), pero eso no 
fue lo único que se dijo en esta conferencia pues también se men¬ 
cionó que se está trabajando en un título de Mario así como el Final 
Fantasy VII para este sistema. También en Japón se anunció que 
próximamente aparecerá el título Space Invaders para el VB. 






























































ha vez más las calles de J Gótica 


se ven afectadas por criminales 
lO 2-caras y El Acertijo que jiljsfrutan haciendo de las suyas. Pero hay alguien que está dispuesto a hacerles frente 

su nombre es___Esfé juego está basado en la película y cuenta con muchos 

(pon tu Hombre en fa^a) movimientos que son: 


Patado alto 


íLfls secuencias indiaidas 
|n cuando estás viendo 
ido ¡a derecha. 


H^ado bajo 




Golpe bocio otros 


Potado c(Ht 


cerco de él 


CiM»ufo al e^erfll 


^sioñádo 6 y realÍ2X3 cualquiera derlas sámenles secuencias: 


Two Heod Smosbi'^ 
esfondo rodeado^ 


iRodilIdzCi 


Que quede J^en claro'que para arrojar im ^Eü^ARANC^^^eceska hacer un movimiento circular de abajo hacia adelante 
mientras que p^ra sacar “GRAPPLING H<^K” a 45® ^¡^imonando abajo y luego adelante sin hacer el movimiento circular. 


G r U 1^ Q ] dene«<atras 8 armas adicionales de 

- ■ ^ las cuates sólo puede llevar 2, pero ^ 

afortunadamente no se acaban. ^ 
Para peder elegirlas necesitas estar en la 
G r il p Ó 2 parttalla qué indica la foto y seleccionar que 
- : arma vas a usar. 




Muy údl 


Una bomba que explota al hacer. 





[Codazo 


if 


A 


prer|+^ 






1 ^ 

^ 7 

i 




Clirazo 











































































































































Batman puede disparar una sustancia al 
suelo que hace que el enemigo se resbale. 


Al tocar el piso, esta arma emite una 
deslumbrante luz que deja inmóviles a 
los enemigos ' J+1 


i Al hacer contacto con algún enemigo, 
éste queda atado e inmovilizado por un 
^ tiempo 


Arroja un rayo eléctrico que 
deja al enemigo aturdido. 


Lo contrario a Slippery Goo, ya 
que el enemigo queda pegado al suelo. 


Deja un campo de energía que protege 
a Batman por un tiempo 


Sin perder ni un segundo después de haber escapado del asilo de 
criminales de Arkham, 2-caras y sus secuaces han tomado el 2do. 
banco de Ciudad Gótica, encargándose de los guardias y tomando 
rehenes.Tu misión es rescatar a los rehenes y llegar hasta el piso 22 
antes que 2-caras se robe todo el dinero que le sea posible, que 
seguramente será todo. Para poder ir avanzando tendrás que 
rescatar a los rehenes y desactivar los seguros que controlan la 

puerta. 


2-caras y una banda de payasos criminales 
tratan de hacer explotar una bomba. Aquí 
tendrás que pelear contra payasos asesinos y 
vándalos que te esperan 
en el circo. Pero no todo en el circo es 
felicidad, ya que tienes 15 minutos para llegar 
a la bomba y desactivarla. 

¿Crees poder llegar a tiempo? 


Tendrás que impedir que 2-caras escape por la estación a 

abandonada del subterráneo. Déjanos decirte que aquí 
ifr* obscuro, sucio y huele mal, además de que es peli- BüSfiSl 

l iT i Ff-* fi ¿— groso. Pero Batman no le teme a nada ni a nadie (ni ^ 

siquiera a su suegra), así que tendrás que vencer a ¡SSESH^^BBi 
¡S S üElIaSlSzSj cualquier malo que se interponga en tu camino. 

Batman Forever de Game Boy es un juego bueno, pero el tamaño de los personajes y la música le quitan puntos. 
Si buscas un juego largo y entretenido, esta adaptación del juego de SNes te va a satisfacer. 
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Mortales, prepárense para el Kombate 


La Batalla será en La Boom este 7 de octubre 



Atrévete a jugar iMK3 de SNES 
y muchos juégos más. 

Habrá música para bailar yimuchas otras sorpresas 




Informes y venta de 
687-73-59, 759-01 


boletos a los teis 
M 1 y 533-68-82 







nei^nté ^ealidittiMn^ la éportt^dá^ 
dk entri6vístar% los diayosle Sqinne S<m qué%stán'^ 
f)rep^dpdoJ^)üíst^^o el’|j;irn^'jueg¡&'flPGiiWJead^‘ 
cop el CG|pcept(írameigcan(¿íf hech^ por ^eri^os,^ 
ju^igo lle^fprá eitpombce de $jecretpi Evepanore^< 


€iE0R6iE SiNfiELDfe coAo ha¿k 
tina película,tiáies a lós artistas )¡ a lós 
i gi^uqtqrés .Majado ji^,^ ,;^i 


l|líida*jiÉ^Vte <IH» 

yixjiKjio dominante/ inglés?¿Man péisado'w haca" i 
traAicdórí de^esá>s juegos al español? 

( 5 tt| 5 , entr|iell& 9 I esl&gcí. rer^na guanea o cogBo < 
daráilsto.l^onoaóbqu&Í^e divertiría BÍuchO'vér a I 
irsonajes hablaildo err, español o en alernán.Yo^no sé. . 

|S|HH[|H||| Ól:¿QÚé pace el productor en un . 


y fiecaifa los.personí 5 es o-éscribeiT 
3 S diálogos. ' • ' 

0N; {^Idstdih dél^ jeh^n^' 
sóáía, tfTTO de w som- 
/vente, buénqs gmfifas! , 
,^EQ^ESÚto#int^v|pbne. 
S jugador Ué.ga a eKenasjn Is <pe 
•pasan cosas importantes para la histo- 
r^'Jos p^rsonaj^S hablañ eritt|^llos 
^haÍ!Q^Qayfo^'tel^d^r^'^)ip(^Í6^ 

Tenemos ira 


«EC^^j Reáhientekl^a di una plr; 
sOña a la''ótra.A^nos solo dirigen a las 
deng^ peinas lo ^ yó |^ntoi^ 


^ 'i 

ea C'Suióiíil también I 
de fiandp y agrego a , 
í^|ripBÉyil3SvÍ^IJÍB,'‘|(i 


í/-'Somos’tnuyaí 6 r- I 
/ tunadcK porque. I 

f, 

4Qadoi4st usaíw ur 
progtiníia rnuy^send- 


Geoige Sirfield quien es productor asociado fije 
entrevistach en su área de trabep. 


~~—/ 91® por^jempK) alguien roiT)e)jO,(pe 
T-' no» soy pa%ama3or, puedo crear per¬ 
sonajes o-sacarlos de los archivos de los ^gra .-/— 


gram{idores,ponert monspuos 

^^¿áuórrtc^tíeéi^, /léwfe 

I trabajando en el juego de‘ 
\ Sebet offvenpbre? . ■ 


f lu^jres y %uacid^ 
p^o^uy eq man- 
,*>aqrQá^()n..li^iyxi:‘ 
^ duolqf paii j^Cerfe] 
diserto del jdego. 


r-empegó haée unos dos! 
fj \ años con tres personas y 
^ \.‘^|lÍi&iyilTtandf»hpstá^ 

' \ ^i^los 2lque4cimo^ 
__ i ahoh. 


“primitivas eq"* imá¬ 
genes consistentes 

^ |i i A - Á * 
























t5odavía,yo creo que después de esto nos vamos , 

-^if*a déséatisar^j^in fíq^feo, aV¡ 

rrédurar^ nuestras idéis ] 
de tal forma qué cuando ' 
,regresemos, ^ con una, 


Daniel Dodu al frente 
de una buena canti¬ 
dad de bocetos de hs 
personajes de Secret 
ofEvermore. 


plaéer trabajar .én esté j 
proyecto y creo que los ¿ 


Jj videoji^dorés»lo vai^ a dlM 

■ .• fruér mucho. * 

CN; Yb sé que no \ 
g fpy qup comparar, \ 
peip ¿^ué, ofxinta dí \ 
este juego comparado \ ‘ 

con lo que se ha hecho \ 
en Japón?/ \ 

i ’GEORGE: Creo qtte este* \ 

\ juego es comparable a \ 

\ Sefret of^ Man^ sólo gue \ 


defju^o Isegurandonol que lá diferéntas aftstas júnten 

su trabajo de tal forma que el trabajo final —-- 

parezca gue lo hizo una persona minimizar las \ 
diÍEíenciás’de eslía ’ \ { 

Tambfen decido cc^ maíiejar tí imagéh del \ 
juego con la gente de mercadotecnia facilito la \ 
.^_j__conpnicac^n enM losjlisefa^res.^! \ 

■ jujEgo*^ y, lo¿ artisSsjj \ 
mMiMlfi. / brindo cualquier ayuda \ 
visual para los impresos y \ 

FV f <61 maru^l. V ' r \ 

/ CN: ¿Ciíánto tiemfio \ j 
■i trabajando en el \ ^ 

^ecre^ 


n&sqtroS qyisirño%pofier^ 
un toque más americano; 
de tal manera que este con- 
l jíinente> se identifique y 
\ entienda 4 t0s tí historia. 

Deseamos que en Japón 
pqites d?l mqndo lo, vean ; 


^3ii . Éiemoh?i 

XjgyUrDANIEL; 

■&> ^' J / Desde el 

MBHP i pr^cipióridel 
proyeéto y é 
mi prirher contacto con ja industrié 
dej)s yidepjuegw. .. 

4 Cro^eeesftos vstjisr ieiítido dq/ 
humorpara realizartu trabajo? 

DANIEL Creo que el sentido del 
. ht^or eí .ind^ensafele /^hay 
**muché.de éso erri^el eqdipo; t¿ 
nemos un ambiente muy sano , 
eome nQmtrps, Jnclusifa a veces 
j teifertós qu^íCoiTOii^rrfos j)or^é¿ 
cuancK) hablas de un juego KRG.el 
ambiente tiene que ser más bien obscuro y místico o mis- 
, t^so é^vgz d^ divefiWo eh^l .sentjdo "lóeo’J dé Ja pa-*^ 
j* labra.#4ps péitiitirrés ponér toqifos de tfomor ^ro ptíra j 


contribu¬ 
ción fresca 
a^jue^ 
íR.RQ^ * 
Tres Cüar- / 
Qs partas. / 


«‘'c i'oí 

personajes no llegan al ju^ 


tmosi^cfari 
;* bastantes \ 
■j^Mciqnes \ 
r le'j" '^un\ 
mismo pef; A 
sonaje para ver cuál es el elegido y ^ 
c^dir lQ4que njitj 9 r v^a^fiin^nar\ 


Este es el pachanguero equipo de tmbajo de Squaresoft. 


'este tílilo el humor ño es nuestro óbjetivó. 


C^G^ive,¿q^áncl(K^r^l^o S^j 

ófÉvi|n%' UlfJi íy * 


CjEORGE: Planeamos 
entregarlo muy pronto 
a f^tendq* y pi^so 
^ue saldrá a lamenta eh 
i Noviembre. 

\ CN; ¿Tienen opas 


cuales en^ezaran 
a trabajar después 
(jeesto^ y 


GEORGE^ ^Si, te¬ 
nemos proyectos 


Aquí vemos a jeremy Soule, uno de bs pioneros en la creación 
de Secret of Evenvore, él es el compositor de b música. 
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Aquí estamos de nueva cuenta hablándote 

de este juego.tal vez pueda parecer por 

la introducción que se nos está haciendo 
costumbre de unos meses para acá estar 
hablando de este juego pero esto es 
debido a que hay bastantes cosas que 
decir (El pretexto antes 
que nada). 

¿Y qué es 
lo que hay 
que decir?, 
bueno, en 
realidad 
casi nada: 

Sólo una 
información 
adicional y la 
clave para 
poder mane¬ 
jar a Eyedol 
(Por cierto 
la clave de 
la versión 
de SNES 
funciona 
en la últi¬ 
ma revisión de 
la versión 
de 

Arcadla). 

Para 


empezar 
queremos 
hacer una 
aclaración: 

En el pasado 
análisis de Kl 
para el SNES 
se dijo que 
aunque sí 
podías tirar 
a tus 
rivales de 
las esce¬ 
nas ele¬ 
vadas no tenia dis- 
play de cuando ellos caían pero 
eso se dijo porque ese análisis se hizo de 
un prototipo no terminado (nuestra eterna 
pesadilla) y por lo tanto se dio por un 
hecho pero una vez que probamos la ver¬ 
sión final nos dimos cuenta que aunque 
muy sencillo sí se incluyó este display. 


Ahora veremos al temible Eyedol, en el juego sigue 
siendo el jefe final y también sigue siendo 
Igual de “maldito” (Aunque su 
tamaño no 

intimide 


I primera 
? vista), W 

' sigue a 

teniendo 
dos 

cabezas y 

su tremendo garrote. 


Si eres un fiel lector de la revista....seguro que no 
tienes nada qué hacer, !No es ciertoj. Si eres un fiel lec¬ 
tor de la revista recordarás que hace algunos meses 
mencionamos que había un truco para poder elegir a 
Eyedol y jugar con él y que dicho truco lo cambiaron 
para la nueva revisión del juego, o sea la 
1.5 . Bueno, al finalizar Kl 
de SNES en la 
alta dificultad te dan 
el truco para poder 
elegir a Eyedol en 
Killer Instinct de 
SNES y lo mejor de 
todo es que este 
truco también funciona 
para la nueva revisión 
n de la versión de Arcade. 


El truco lo podrás hacer ya 
sea en modo de un jugador o 
en versus, lo malo es que en 
el modo de un jugador una 
vez que terminas una pelea el 
truco se anula y vuelves a ser 
Cinder, así que tendrás que 
volver a realizar el truco en 
^ _ cada round. 


Que nosotros sepamos 
Eyedol no tiene 
movimientos finales o 
Ultra combos pero sí 
puedes armar algunos 
buenos combos si 
sigues la regla general 
para conectar combos 
que tiene este juego la 
cual consiste en marcar 
un golpe en especial 
después de otro. 
































¿Los movimientos?, pues en realidad Eyedol no tiene una amplia variedad de movimientos o reglas comgJosV 
demás peleadores pero a continuación te diremos t<)doj lo que se sabe de él: - ^ 


Eyedol correrá hacia ^el enenigo con lo que podrás 
sorprenderlo. - > - 


Para que Eyedol arroje 
una bola de fuego, por 
una de sus jQ%a$ ten¬ 
drás que ejecutalJa 
i secuencia: ^ 


£y^ol comenzaii'a golpear el|pisl / i 

HpBBIV con sus pies como si estuviera a"^ 
punto de embestir^la máquina hace éste 
¡movimiento para recuperar energílj; piertf cuando tu jue- \ # 7 
no recupera nada, pero sirve' para otras cosas, por \ - ^ 

^ejemplo: cuando ejecutes este movimiejrto marcas la —’ 

% % secuencia: 

fúerte 

rffffl podras lanzar tres bolas de fuego en lugar 

B l5 ’ 1 tic una. También si marcas: 


Para escapar de algún ataque enemigo presiona: 


inmed? 

V Eyedol corerá mas ráf^ÍB;^ 
^ El salto también ^ 
ataqúe y es una de jas mejores formas de 
comenzar un combo). 


dependiendo el botón que 
■ftgsiones será la dirección 

que tomarás. ■■ 


Para que este truco funcione tienes que seguir las siguientes instrucciones 
que son bastante sencillas: p— 

entonces presiona y / ^ 

mantén presionado el I át « '¿ 

control pad (o el joy- 
stick si lo haces en 
Arcade) hacia la 
derecha y mientras lo 
mantienes presiona I 
los siguientes I 
botones en secuen- 

da: Golpe débil, patada^^^ 
débil, golpe fuerte, patada media, golpe 
medio y patada fuerte. Si lo haces bien oirás 
la palabra '^Eyedol". ¡Y listo!, ahora podrás con¬ 
trolar al temible enemigo final de este juego 


Para empezar, tienes 
que elegir a Cinder 
como tu peleador. 


Una vez que hayas 
hecho esto espera a 
que aparezca la pan¬ 
talla de Vs.(La que se 
ve en la foto). 


cayendo 


A continuación te pon¬ 
dremos la tabla de 
“Auto Seconds” que 
pueden ser usados con 
Eyedol y que se publi¬ 
caron en el número de 
Marzo de este año, de 
cualquier forma si te lo 
perdiste aquí la repro¬ 
ducimos y si no te lo 
perdiste jfelicidades! Ya 
^ lo tienes doble. 


Si presionasr 


Sobre los combos 
que comienzan por 
arriba hay que seguir 
una sencilla regía 


Es decir 
que sí 
quieres 
comenzar 
un combo 
cayendo 
hay 6 
maneras. 


das un garrotazo, tste 
movimiento tiene la 
propiedad de que puede 
rebotar ataques enemigos, 


Por último, el único 
movimiento para terminar 
el combo que se conoce es: 

I c inmediatamente 


golpe fuerte 


CINDER 


CINDER 













cü^i 























































mM^PISrA- '' TIEMPO' ^OSEEÚOP 

Hopper ’ ■ Oowner 547 pts. Joe Fartmon 

HuntsK^v Neón ■ 504pfs, JoeFartman 

Wolker ' Pin^.Pong 0'20"9'6 Joé Fartmon 

Crowler 'ZooniZoo' 0*24"! 2 JoeForfman 

Hunter Towloops 0'15"25 JoeFartman 






¿Í¡>íyi¿£P^Q(SSS3üi 
^ ^ i¿£Pf^úí2íSSSLsi 




Te preguntarás ¿por qué hoy texto en los 
TOPS, si normalmente hoy nombres, fotos 
y'tiempos? 

Pues lo rozón es que queremos defor 
(loro oloo'. En otosioiies recibimos cortos 
diciéndonos que hon logrado un Top y que onteriormente lo mondaron y no lo incluimos en esto sección, pero 
lo que sucede m que oquj en nuestra revista tenpos cierto^ reglas paj;a publicor,i¿n Top. 
iJSi, tú nos rnopdos un fpp; por ejemplo que hiórfe 8 Mgundos en lo pistri X, pero onferiormente ye 
hobíoinos ppblicodo el mismo top hecho por alguien mós (mismo tiempo, rnismo pisto), entonces tu To 
eiitro. Puestóque no sújjerasle el tóp onteriormenté estriblecidb (el que empató pierde). 

» ' ' 2) ¿pué poso si por ejemplo tú hoces 15% en Super Metroid 

usoqdo lo técnico de OcesspTellebes? .Pues que en vez de se(L,^—, ■ • • , 

juego, tendrós ''Top Compartido" con Ocesse Telleoes; yo que'estós usondo lo técnico de Ocesse (lo cuol yo se 
publicó) poro logror dicho porcentaje. ' ’ 






msm 


Pero si estás usando otro técnica totoímenle diferente, entonces serós el poseedor único del Top. , -’í 
3} Sólo estomos tomando Tops que volpon lo peno. No vamos o tomor, por ejemplo, 999,999 puntos en 
Bottlptoads doÑES, porque ounque es elrnóxime puntoje, cualquiera lo puede lograr sin graiv esfuerzo. 

En estos 3 puntos nos basamos pora crear esto sección. Pero ahora 
té preguntarós ¿cómo sabes que no estoy usando la técnica de > 
olguien mós para romper un top? Aqui vamos a pedirte un favor; 

Móndanos un video donde vengo tu técnico. Si ef juego es muy 
lorgo, como SüpprMetroidijroba únícpmente lotelevante de tu técnico, qué objeto tomoste, en dónde lo 
tomaste y cómo posastejos obstáculos difíciles. Asi será mós fócil para nosotros revisar y publicar tu Top. Por 
otro lodo estribe en la tarta el orden que seguiste y una explicacióit de lo que hay en el video (según nos hon 
comentado es más fócil y económico grabar en video que sacor fotos). Si no hemos dado a conocer alguna téc¬ 
nica, entonces sera cloro que no la copiaste y entrarás a Tops. I 

Muchas veces tíos mandan videos con’Tbps de Super Mario Kort,Stunt Race FX, Unlracers, Super Punch Obti! y 

otros juegos. Estos videos nos resultan difíciles de clasificór, debido ■ ' ■ . 

a‘ que contienen mucha inforniacióh de Id cual muchas veces no utilizomos 'todo; ya qüe mandan récords ciué ya 
han sido publicados o que no son tan buenos. Entonces te vamos a pedir otro favor, móndanos solamente los 


auALirriHc scoKc: 

OOZNC STUHTS ÓH Jf^OH 


•5 


i (SOt) 


información, osi aúe a portir de este número, vamos a limitor los tops sólo a ciertos pístas (5 pisias de Super 
IdeUnin - ■ - - - - i « .... , i j.j. 


Mario Kart, 5 de Uniracers, 5 de Stunt Race FX y 5 peleadores de Super Punch Outü). Cuando nos dejen de 
mandar tops de^alguna pi¿q debido Ovque ya no se pueda romper dicho top, entonces combiaremos esa pista 
por otra nuevo, respetando los tops establecidos con anterioridad. 


LOS TOPS QUE HAY QUE SUPERAR SON: 


, PI^TA JIEMPO , POSADOR 
' ManoOrc'uit 1\■. '.Sergip VallesDiosdodo- 

MÓw,Circdit2s;-;)'23"63, , . -Sergio Volies Diosdodo ■ 
Roinbow Road . 1 '30"95 Equipo Comoco 
' Bówsq(Castle'3 ..,-l'45"85,, Emmongpl E. Escolqjjte C 
Ko0|oBoíich2^-. l^/DB'^ó. '•.JovierMuildzOrigel 


^RCUITO : PISTA c 

-NoVice Qqss . Eosy Ride 
;NoviceClass -AquaTunnet 
Novice Closs Sunset Volley 

.JtuntTrox .. Radio fpntrol 


. MosterQoss • Big Revine. 


' ZZf/MTO POSEEQQS 
. 1'22"46 Jesús Benjamín Sánchez 

''r49"47 '' jesús Benjamín Sánchez 

] '47"94 Jesús Benjamín Sánchez 

(11P7"33 igsús Benjan^ Sánchez, 

2'37"52 Aupto Elíos González A. 


CIRCUITO 
Major Circuit 
World'óiícpit 


Spéáál Circuit N Narcis Prirtcé 
Speciol Circuit '' Nick'Bruisef 
Minor Circuit Gabby Jay 


PELEADOÉ < 'y" TláPO 
Mr. Sandmon 0'17"52 
S^-Machomatk . 0'ló‘‘9í, 
0 ' 12 " 0 ^ 
0'G9"81 ' 
0'06"64 


POSEEDOR ■ 
Luis C. Caballero C. 
Luis’Cl Caballero C. 
luis C.'Caballero G.j!l 
íüís C. 'Caballero C.' 
Nintendo Power 


' i';: ' Además 'de estos pistas, tombiérí se 
Recuerda poner tus dotos tanto en la corta como 


atepton'puntós y poícení&ies de’"cualíuief otro ¡uégo, totnondo en cüento la regla #3‘ 
en el video y una aescripción de lo que hay en el video como tus puntos y tus tiempos, pistas, etc. 
, claramente especificad.^; en la cad^. 


■■ 
























































Adivia:¿Qué pasa cuando un grupo de extraterrestres o uno muy poderoso conoce nuestro planeta?, 
pues está claro que inmediatamente lo invade. Pero esto no es todo. ¿Qué pasa después de que el 
planeta es invadido?, ¡Pues aparece un grupo de defensores dispuestos a recuperar el planeta! 


» • • • • 


J^te grupo de defensores está formado por cuatro muy peculiares personajes, ellos son:| 





Este juego es del estilo "Final Fight" (Perdón, se nos había olvidado 
decirte eso) así que al elegir a tu personaje debes avanzar a lo largo de 
varias escenas-y derrotar a los criados de Scumnocide (el alien que 
invadió el planeta) para así llegar hasta donde él se encuentra y qol- 


pearlo. Tu personaje tiene varias formas de ataque (Unas te las ai.'cm:: 
y otras las tendrás que descubrir tú) pero la mas común es la de darle 
una secuencia de cuatro golpes con el botón Y. 


Este bebé de sólo dos años de 
edad es todo un genio, tanto así 
que el robot que el maneja es 
una de sus creaciones. Este 
robot tiene bastante poder 
de ataque pero desafortu¬ 
nadamente es bastante p 
por lo que sus movimientos 
son lentos. 


j No saberriÓs si este i 
■ viduo se haya unido al 
f grupo para expulsar a 
los Aliens del planeta o 
para olvidarse de que 
tiene nombre de cuchi¬ 
llo pero lo que sí es 
seguro es que su gran 
velocidad al moverse y 
atacar lo hacen un per¬ 
sonaje valioso, lo malo es 
que no es muy fuerte. 


Pero 3 de los cuatro 
miembros del equipo 
pueden modificar su ruti¬ 
na de golpes (Todos 
menos el Captain), esto se 
loara si mantienes el con¬ 
trol hacia atrás o adelante 
mientras atacas. El golpe 
que darán en tercer lugar 
será más fuerte y de más poder, pero irre¬ 
mediablemente más lento. Si haces el 
control hacia atrás o adelante mientras 
atacas con el Captain Commando, él avan¬ 
zará o retrocederá un poco al atacar. 


El es el líder del grupo, se supone que éste es 
el personaje más equilibrado del juego y con 
el que puedes empezar a conocer el juego. 
De sus cualidades podemos destacar su 
regular alcance al atacar enemigos y que 
tiene un buen nivel de fuerza con lo que les 
causa más daño. 


Este ser que parece ser una 
momia no es otra cosa que 
un Alien que se ha unido al 
grupo pues tiene una 
cuenta pendiente con 
Scumnocide. El es un poco 
lento al desplazarse pero su 
alcance al atacar compensa 
este pequeño defecto, 
también ataca con bas- . 


l/lilICC 

i^ivirii. 




















































































Después de los ataques 
normales otra cualidad que 
comparten todos los 
peleadores es la de correr 
al mover el control dos 
veces rápidas hacia ade¬ 
lante, mientras estás co¬ 
rriendo puedes atacar pre¬ 
sionando el botón Y, o tam¬ 
bién puedes hacer un 
ataque un poco más com¬ 
plejo si presionas el botón 
de salto primero (El B) y 
después el de ataque, de 
esta última forma el per¬ 
sonaje que tiene el 
movimiento más sobre¬ 
saliente es el Capi con su 
Fíame Thrower. 


Al principio de este nivel te enfrentarás a dos enemigos 
bastante molestos, el primero es un individuo que trae 
un cuchillo y que ocasionalmente te arroja; para evitar¬ 
lo muévete arriba, abajo o intenta pegarle a los cuchi¬ 
llos. El otro tipo de enemi¬ 
gos son unas chicas que 
te pueden electrocutar 
así que cuando veas que 
activan los aditamentos 
que traen en las manos 
no te les acerques. 


Shtrom Jr. es el jefe de esta escena Si 
él se aleja y te comienza a disparar fle¬ 
chas golpéalas para que no te peguen, 
ten mucho cuidado cuando salte pues 
posiblemente se te arrojará violenta¬ 
mente para golpearte, si lo puedes 
esquivar cuando él haga este 
movimiento tendrás una excelente 
||ri|piprtynida(lpara agarrarlo y arrojarlo. 




pi MI ici ao couci lao. lolq 

no es una escena muy complicada y los enemigos que aquí aparecen 
no te causarán mucho problema "la única parte más o menos compli¬ 
cada es antes de entrar al banco, pues te aparecen varios enemigos, lo 
importante aquí es no tomar la carne hasta que realmente la necesites 
o una vez que hayas vencido a todos los enemigos pues la siguiente 
pelea es contra el jefe del nivel. 


Por cierto hay un pequeño pro¬ 
blema con este tipo de ataque y 
es que si estás golpeando al 
mismo tiempo a dos o tres ene¬ 
migos, uno de ellos puede 
reaccionar rápidamente y con¬ 
trarrestar tu ataque tal como se 
ve en la secuencia de las fotos, 
así que si ves un grupillo de ene¬ 
migos, lo más recomendable en 
este caso es golpearlos con un 
ataque corriendo o saltando y 
pegándoles. 




-LUJ 

í i i 'l' t 




























































sionas el botón de ataque lo podrás golpear tres veces, pero si 
presionas el botón de ataque más cualquier dirección en el 
control lo arrojarás, así que como te has de imaginar lo más 
recomendable en estos casos es golpear dos veces a un rival y 
después arrojarlo y es mejor si lo haces contra otros enemigos 
' Jl- además 

de restarle 
energía al que 

st^cando 
harás tam- 
bíén a los demás. 



Con este tipo de 
ataques el que 
tiene una gran 
ventaja es Baby 
Mead porque 

además de eje-__ 

cutar los movimientos antes- 
mencionados él tiene uno extra 
y es que al agarrarlos puedes 
saltar con ellos y en el aire pre¬ 
sionar el botón de ataque para 
aplicarles una llave que les 
quita bastante energía. 


Por cierto ya que estamos con los poderes especiales aquí hay 
otro ejemplo; Si presionas simultáneamente los botones Y y B eje¬ 
cutas un poder especial que daña a cuanto enemigo se encuentre 
a tu alrededor, pero lo malo es que al ejecutarlo pierdes algo de 
energía por lo que es recomendable hacerlo en situaciones difí¬ 
ciles. Alguien que tiene mucha ventaja con este tipo de ataque es 
Mackthe Knife pues mientras lo hace se puede mover. 







Dolg es el nombre del 
primer enemigo y no hay 
gran problema con él, 
sólo tienes que tener cuidado. Si ves 
que salta muévete rápidamente pues 
intentará caer sobre ti, si se arroja 
corriendo puedes intentar golpearlo o 
simplemente quitarte, otra de las cosas que también es recomen¬ 
dable intentar es la de agarrarlo cuando este más o menos quieto. 


8 escenas donde te enfrentarás a diferentes enem 
a sana costumbre de esta revista a continuación te 
las primeras escenas y unos sencillos tips para 




En la segunda 
parte de esta 
escena te ten¬ 
drás que cuidar 
de un nuevo ene¬ 
migo llamado 

Marbin pues él te puede llegar y golpear por la espalda o escupirte fuego. 
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Algo que segura^’*^ 
mente ya habías 
notado en otros 
juegos de este 

estilo, es que cuando destruyes algunas cajas o botes en el cannino 
encuentras algunas armas, estas te ayudan a destruir a tus enemigos 
pero sólo se pueden utilizar un limitado número de veces. Otra cosa 
es que si estás en una pantalla donde hay una de estas cajas y no las 
Ktáestruyes inmediatamente evitarás que aparezcan muchos enemigos 
“ en^pantalla; esta es una técnica segura pero algo tardada. 





El jefe de esta escéifüj^^ 
nombre Yamato, uno de tüs peo^ 

sería tratar de agarrarlo o ai _ 

frente pues se deshará de ti fácilmenteldliv 
su lanza, así que nuestra recomendación es 
que te esperes a que aparezca un ninja, lo 
agarres y se lo arrojes; otra cosa que tam¬ 
bién funciona pero es algo arriesgada es 
correr hacia él y atacarlo saltando. 


■■ i I II. I 

Como su nombre lo 
en esta escena te encon¬ 
trarás con una muy 
buena cantidad de ninjas 
los que aparecerán de 
repente de las pare¬ 
des así que ten 
cuidado, otra de las 
cuestiones de las 
que te tendrás que 
cuidar es de las 
estrellas que ellos te 





Para poder 
finalizar esta 
escena ten¬ 
drás que gol¬ 
pear la lancha 
de Dr. repeti¬ 
damente, entre más rápido lo hagás más 
puntos podrás obtener al final de la escena. 


Sea Port tampoco es muy larga y es algo así 
como la continuación de Circus porque una vez 
que derrotes al monstruo tendrás que perseguir 
al Dr. T.W. en unas lanchas. Esta parece una 
escena de puntos, pues mientras dure la perse¬ 
cución encontrarás regalos, comida y armas, 
pero también tendrás que estar muy atento con 
ios anuncios que hay en el camino. 
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En esta parte del nivel aparecen unos raros enemigos que parecen tiburones. Tendrás que cuidarte, pues tienen 
bastante alcance al atacar, por cierto:_AI terrninar este nivel te vas a enfrentar no con uno sino con dos iefes 
pero no te preocupes pues no te saldrán al mismo tiempo, ellos son muy similares al del segundo nivel ak que 

emplea la misma técnica para derrotarlos, 


Esta escena no es muy larga, es más: La 
parte que se podría considerar la más peligrosa (además de la 

del jefe) es la zona en 
donde entras a un pequeño 
coliseo donde deberás 
vencer a algunos enemigos 
para seguir avanzando. 


El jefe de esta escena sí es algo complicado y es muy difícil tratar de agarrarlo o golpearlo porqur^ 
tiene bastante alcance, asi que lo mejor que puedes hacer es correr, sartar y golpearlo cuando haya 
oportunidad, si te ves acorralado utiliza tu poder especial aunque pierdas energía pues si acerca 

mucho de cualquier forma te la quitará. 


mmui, 


Esta sera la última escena en la que te ayudaremos (si es que a decir 
Cuídate de este tipo..." se le puede considerar ayuda) para no quitar 
le emoción al juego. En esta parte en particular serás atacado por los 
enemigos más poderosos del juego, de entre los que destacan unos 
seres de tamaño descomunal llamados Mardia. 


1 



En los tres siguientes niveles te enfrentarás a 
nuevos peligros y las cosas se pondrán más difí¬ 
ciles para ti, sale sobrando la recomendación de 
que te cuides, por cierto, hay algo que casi se nos 
olvida decirte y es que al comenzar el juego tienes 
5 créditos de reserva para poder continuar si te 
eliminan tus dos vidas que tienes, pero si logras 
hacer 70000 puntos obtendrás un crédito y si logras 
hacer otros 70000 puntos podrás obtener un crédi¬ 
to más (aunque en condiciones normales los 140 
mil puntos los obtienes al terminar el juego). 


31 


























































0- 


r 


r 


& 






k 

r. 


o 


r 


¿Ya sacaron en la revista los 
fatalities de Mortal Kombat II 
de SNES? 

Su lector # I y escritor 


co-rdoBm e)?eje\ 
México, D.F. 


•^L 


¿El Virtual Boy presenta sólo 
imágenes en rojo? ¿El 64 del 
NU/64 significa que es de 64 bit? 


SÍla 


/W/0 AIl\/A^/Z ^áLA.’lAy^ 

México, D.F. 




Vi en la revista Año 3 # 11 imá¬ 
genes de un Star Fox que no 
corresponden al mío ¿son 
acaso de una versión especial? 


México, D.F 


¿Es cierto que Capcom junto 
con Graz Entertainment están 
preparando la serie de dibujos 
animados de Dark Staikers? 


Mario Alberto Romero B 
Puebla, Pue. 


■^L 


Me dijeron que Dragon's 
Quest y Dragón Warrior es el 
mismo juego, sólo que con dis¬ 
tintos nombres en Japón y 
América ¿es cierto? 


C^R.L 05 ^*6 rio^ 
Estado de México 




'^L 
K' \ 


¿Qué acaso no piensan sacar 
una secuela de Mario en sus 
aventuras? Una secuela de 
Super Mario World ya es justo 
¿no creen? 


3o\vo Efmsio Arce ^a.4an?í?5 

Tuxtia Gutiérrez, Chis. 



Yoshi’s Island, Super Mario 
World 2. 




¿Harán nuevas secciones? 


HL 

Palacio, Dgo. 

41 


Publicaron una lista de los 
licenciatarios que ya se anun¬ 
ciaron para producir juegos 
para el Ultra64, pero hay unos 
marcados como “rumor” 
¿Acaso se requiere una licencia 
exclusiva para programar en el 
NU64? 


h 


;rr<& 5 C\ c^rc^í A \ o^r\ aóO C\ 


Culiacán, Sin. 


■!¿.L 


¿Consideran lllusion of Gaia 
mejor que Breath of Fire? 


OCES5E rBLLEB£3 

Guadalajara,Jal. 

c 


En la versión de Killer Instinct ^ 
para SNES ¿se podrá selec- 
cionar a Eyedol? 

fUiRes cHftv/tz QERflRCifi 

Guadalajara,Jal. ,{ 

r 


41 


En el cartucho de Killer 
Instinct para Super Nintendo 
vendrá el CD con la música del 
juego pero ¿será la única forma 
de conseguirlo? ^ 


H ec+<?í Garitera Rdmifci. 
México, D.F. 


41 


Me puse a leer todas las revis¬ 
tas de Club Nintendo cuando 
no tenía nada qué hacer y me 
encontré con muchos trucos y 
bugs que no me había fijado 
porque no tenía ese juego o 
por algún otro motivo, pero sí 
es muy recomendable que 
vuelvan a leer sus revistas pues 
además de divertido suele ser 
interesante. 


■v 
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Cssrta An.TUR.0 £í A. 

Guadalajara jal. 

KL _ i 

¿Se fijaron que en la revista año 
4 # 6 en la sección Dr. Mario 
pusieron 2 veces la misma pre¬ 
gunta? ^ 


Mae\ ^A9e\ SaaoWo 
San Luis Potosí S.L.P. 


rw 


Ga»-l 05> K ■ VKorftVtó 
Monterrey N.L. 




41 
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íQ^_. ComF>t* 5 íimeV soy. ^ 
rrfSj|)r, Clul? Nft^tendo |-n¿ 1$ 
riada/<;oy imud^ jná^! 
^iIeJtí>.^20^pe^sí" Xtí^ prqnfc 
eratfl^l^Tqyis tá C lUt^NtfpfeirtdQ 
y 1^ -pregunta;* V^QuéJ^ha^s 
r^ifta’ X?'*^ y^ta respehtk; 
aquí IdéTrablador^' J, 


LcS^vidéojuegosTide DPagoi^ 
jQuíest o Dragón Warriór 
¿salieron después que la s^rie 
animada que ,en MéxicO-^e 
c ono ce c&mq Lás Aventuraos de 


No^óte^o, sTno-a /níltichos 
lectores ^ de la '¡revista ríos 
interesóla saber jfrancamerite 


é^lbl NU6í4 
séé^ela dé \l^ 


Leí en-Hiña revisija arnerjcana 
qué C^Corn yá np. va a sácar. 
4tí€g¿s pacaeí SME^^És áe^oi 


vuelveIjStrí 

ionvEditíohj 


ñbSoíti 

México, D.R 


. ^ ^ 1 ^ r- ^ ^ "] . t J 3 — ^ ^ ^ 

/' v' ' .'(NinteViderof-Org^teiadc^ - 

L¿Hay,persbnaje^4scondidqs e'ff _ ^V^J ^México, ‘--i^ 

of Fightin¿? ¿Es cier^ que en, utVjuego de ' ^ ' i o *■ 


;íWon^a^^^ ^ ^ |^^A^Pía5"P^rlitsá]|Ó| ár5^ 


v _ ^ ^ \ Rghter hay úna cláve 

~ *’, f 'v'■:;; ^ -y. "^para urieterte a J|t' tina/de 

y- ' llüadalupe^Xr ' 

"-~7 

, : "." y í ^ÍQS cnlc I o C^n'Afi^O , S.íüc^^i o H. 

llagan una comparación en¿re * | í Montérreyi NfiLl, , . 

_ leÍ^U64 y los, "demás sjtennias V L_, -L "NidL ^ ” i í . j * 

Itqijeópiréceránbn^lj^Vcadó^ ^ 

\ ¡'•V^0$kz. 

Méxicb, D.R 

’ ■ ! ; y jaf..princrp^^ ,' \ l^<5 

I CSHP¿SRAGí©N ^_'^,n^te, qo* leñara.jcántóéxio| “ ¿¡^l^ñdó- pierda s¿^^-.jJñá- 

- ^ corftq bastó ahora? _ *- *yÓ.^ión'dé>Maáfi}- par^ 


Í_^-.J--4Alguna,y£:^< 

fvkz- ^'fiispSyA -¿MiuV " ' t haríái épá revista de yidifeo/ue^ 


qUq viajarían a"EU.Ai y ' 

\ Japón para'obser\^ar 't¿ últirno 1 \ 

^ • >w I ' ' > I \ ' 


■^•^tcKs^-err^ttgíez, 

Mfexiób; p.R 


bTetris & Dr. Mario tienen fiñáí? 


■y / ' , I ■'^feéíáíico'y^/^^ 

"•■y :^;rr ., /- Méxicó,;D.R y '\ ' 


.Lcxeha V<íz<yt/c¿ ÁjdViooza 

Estado dé México 


'.Ahí léq^va éoni áíiste: Es^íá iferV 


\WVye( 23¡ /^-eiie/^áóów^ ^ 

que hemos visto en Dr. Mat^ (equis, i^ra no crean^onflic- , y—jj Jii^ ‘- ' ^ 























Qto de Policía de Los Angeles* Caso No* 425 John Spartan vs. Simón 
íPeligro! Todo el material aguí presentado es considerado peligroso* 


L ANTECEDENTES 

Simón Phoenix es buscado por la policía de Los Angeles, por haber 
cometido varios crímenes contra la ciudad y áreas cercanas. Los 
cargos incluyen asesinatos, intento de asesinato, asalto, con armas 
mortales (¿y qué arma no es mortal?), robo y secuestro. Es bien 
sabido, que Phoenix actualmente está armado con 
equipo robado y es considerado extremadamente 

iodos los intentos por detener a Phoenix han ira- 
casado, terminando con pérdidas tanto de civiles 
como de personal de seguridad. Por esta razón el 
Departamento de Policía está especialmente 
interesado en entregar a Phoenix a la justicia. 


Jf Cuando 
faltes de la 
'^uerda 
^bungee 
jm>rocura 
^rte de 
2^0 estar 
cerco del 
B p/so. 


objetivg: DELA ¡MISION 


Serás transportado vía helicóptero ^ techo de una bodega 
abandonada donde Simón y sus compinche tienen 
su cuartel general. 

Se sospecha que Phoenix, al igual que en 
ocasiones anteriores, está fuertemente armado. 


Es tu deber avanzar por los techos e 
introducirte ai almacén. Una vez adentro, 
encuentra a Simón y tráelo vivo. 

Se cree que los 30 civiles que fueron 
secuestra- 


Una vez que 
el 

helicóptero, ten- 
vértelas 
ipor ya 

Je el helicóptero 
^ría ser alcanza- 
lo por una bala y 
Idría que ser lie- 
ido al hojalatero 

será preferible perder a un policía que ponerle un 
líele al helicóptero para disfrazar el hoyo?), Bueno, 
el chiste es que no tendrás soporte. 


dos 

siguen 
vida. Ten 

cuidado cuando confrontes a 
Phoenix ya que podrías herir a los 
rehenes (recuerda que la vida de Spartan 
no importa). 











































OWETIVGCpE INMISION 


*MTSI 


mm 


I ANTEC£BENtES 

Ex-Of¡c¡al John Spartan, usted ha sido libe¬ 
rado de su condena después de haber 
cumplido 36 de sus 70 años de condena 
por poner en peligro varias vidas humanas. 

Ésta mañana (la del 3 de Agosto del 2032 ) Simón Phoenix 
escapó de la ¿famosa? prisión “California Cryo-Prision- 
Facility“.Así que ahora tendrás que hacer que Phoenix regrese 
a su celda. 


Para poder destruir el campo de fuerza, 
libera a los civiles y destruye los controles. 


cree que Simón se encuentra escondido en el Museo de 
Ktoria Humana. Actualmente 
fe Museo exhibe “El Salón de 
P^iolencia” (jqué casualidad!). 

Esta exposición contiene . . 

■ Bn vasto contenido de armas 
de 3 centurias. Se cree que 
el objetivo de Phoenix es 
obtener tantas armas como 
le sea posible. 


Detén a Phoenix antes que cometa 
el crimen y tráelo de regreso. 


- ANTECEDENTES - 

Durante la confrontación en el Museo, el Cristal del 
suelo donde se llevó a cabo la batalla fue roto, cayen¬ 
do Phoenix y tú en la excavación trás del museo. 


PBJETIVGCdei^MISION 

lo ha cambiado. Capturan Phoenix y tráelo 
de vuelta a su celda. 

Avanza por este nivel subiendo 
a los balcones por las escaleras. 


Aunque 

eres 

policía, la 
tentación 
de destruir 
la vía 
pública 
puede ser 
muy 
fuerte. 


Realmente 

Simón 

posee 

armas 

explosivas. 

Ten 

cuidado. 


tlh© paMiiag stiriuicttiflirii 


- -ANTECEDENTES - 

Varios convictos han escapado de prisión (pues de dónde más), y se 
encuentran por toda la ciudad. Los últimos reportes indican que los 


^victos han invadido el lote de autos de East Summit Street. Hay daños masivos a la ciudad y a las propiedades de los ciudadanos. 


OBJETIVGCdei^MISION 

\ 

Entrar a las instalaciones por el niVel inferior y eliminar a los 
convictos. Tendrás que llegar a la parte alta de la estructura y detener 
la grúa que está tomando los carros y lanzándolos... a ti por supuesto. 















































ANTECEDENTES 

El Monorail público No. 425 ha sido secuestrado por convic¬ 
tos. El operador del tren está perdido y se presume muerto. 
El aparato está siendo controlado por uno de los convictos. 


Cuando vayas por el techo del tren, 
ten cuidado ya que salen algunos 
obstáculos. 


OBJETIVOCml^ 


Comenzarás tu misión en la parta trasera del tren en 
movimiento.Tendrás que llegar hasta el frente del 
monoriel y detenerlo. Elimina a todos los convictos y 
si es necesario, destruye el motor del tren. 


ANTECEDENTES 

Muchos convictos se han dado cita en 
la biblioteca pública. Se han reportado 
actos violentos, destrucción a la ciudad 
y propiedades públicas, asaltos y 
heridas tanto a civiles como policías. 


PBJEnVOC DELA iMISION 


Tendrás que entrar a la 
librería y detener a los 
convictos antes de que 
cometan más fechorías. 
Tendrás que recorrer 
todos los lugares del 
edificio para eliminar a 
cualquier malechor. 


ANTECEDENTES 

El sistema de seguridad de la ciudad ha detectado una aber¬ 
tura en uno de los accesos de los túneles de mantenimiento 
abandonados. Este acceso lleva a la parte baja de la ciudad 
comúnmente conocida como el “El Basuréro’*. Este ha sido 
el escondite de Phoenix en los últimos días. 


OBJETIVG: '^ELA ^MISION 


En ocasiones i 
tendrás J 
^que cambiar^ 
de cable 
lepara seguir ¡I 
con vida. ¡I 


Es tu deber bajar usando los cables y cíierdas bungee para llegar a lo más 
profundo del basurero. Se sabe que varios convictos están montando 
guardia a través de los cables. 


^molition Man es un juego que tiene un buen grado de dificultad y que presenta misiones muy 

|,. interesantes como la del monoriel. Desafortuinadamente, 

la movilidad cuando estás brincando deja que desear. Las gráficas están bien, así como la música. 

la dificultad y el número de misiones no hay de qué preocuparse, si es que buscas un juego 
que te dure. Otro punto bueno, es que presenta una opción llamada Actions donde podrás ver 
^ los movjpiiertlos del personaje. 


AHGl e DOUfl on T HR D-PAD AfiO 
TUR JUMP BUTTOM TO POI 
AfíORT ROl.L 8Y RCieASmO THE 
JUHP eUTTÜM. 




1 1 ILI- 1 iLáí 
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l4 peleadores 
[se han reuni- 
rdo para ver 
[quién de ellos 
[es capaz de 
[derrotar al rey 
i peleador 
''Jade",y aquí 
L nosotros para 
ayudarlos (y 
' ayudarte) te 
I damos todos 
) los passwords 
I de estos 
I guerreros en 
I la dificultad 
"Hard" que es 
en la única en 
la que le 
puedes ver el 
final (si a lo 
que sale 
después de 
vencer a Jade 
se le puede 
llamar final). 


PAsswono 


[PASSWORD 


i^VORTZ 


PASS WORD 


PASSWORD 


PASSWORD 


> SVOH 


HÍORTZ 


[PASSWORD 


PASSWORD 


[PASS WORD 


ÍVORTZ 


PASSWORD 


PASSWORD 


PASSWORD 


» VdRlZ 


PASS W)RO 


PASSWORD 


[PASS WORD 


PASSWORD 


k » SVOH 


rVORTZ 


PASS WORD 


PASSWORD 


PASSWORD 


ííydRTZ 


PASS WORD 


[PASSWORD 


PASSWORD 


[PASSWORD 


í'UdRTZ 


PASSWORD 


PASSWORD 


[PASSWORD 


PASSWORD 


PASS WORD 


[PASS WORD 


PASSWORD 


[PASSWORD 
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Trevor Belmont debe enfrentar al archienemigo de su familia: Drácula-, para eso deberá entrar a la 
tierra de Wallachia que es donde tiene Drácula su castillo-, como esta tierra es vasta, hay varias rutas 
posibles para llegar hasta él pero aparte de eso Trevor puede recibir la ayuda de 3 diferentes 
personajes, esto nos da una gran variedad de passwords posibles pero no te preocupes si necesitas 
alguno en especial pues aquí te damos todos los passwords que hay de la primera vuelta. 

Para poder usar todos los passwords que a continuación te 
damos debes poner el nombre de Spot como aquí te lo 
indicamos. 


Clasificación 
Con Trevor solo 
Con Grant Danusty 
Con Sypha Veinumdes 
Con Alucard 


OvXMy iiiiiiiiiiiiiiii 
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006500 T/H>: 0137 
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TS>fy. 0322 

3“3C03 - V 

0'X>^y iiiiiiiiiiiiiiii y*< 
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C>>X>fy iiiiiiiiiililiii 


oc/rco Tí mi 

... -3:t03t33 
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Lps siguientes passwords son de la segunda vuelta, aquí como es de imaginarse la acción es más 
difícil ademas de que ya no podras cambiar de personaje o tener uno que te ayude. 




El primer Aa-Raiser salió cuando el SNES 
era muy nuevo por lo que seguramente 
muchos no lo conocieron, pero si tú 
tienes tu Aa-Raiser 2, aquí te damos una 
fórmula para que en este Juego te en¬ 
frentes al último Jefe del primer Aa- 
Raiser. Lo único que tendrás que hacer es 
introducir el siguiente password: 


\n\ íj-a-wü i 


(checa que las primeras letras de cada bloque son mayúsculas) 


Al hacerlo podrás enfrentarte al demonio Tanzra en su primera versión. 






if , -i w'..... ^ 



































Para los amantes de Lolo este es un excelente juego... y con más acción 




FRUIT LAÑO 


GAROEN LAND 


SCOCCQOOOOOOCI TlHeOt>9SO tJJO 




♦ í » ♦ 

4 4 4 ♦ 

4 4 4 ♦ 

4 4 ^ ♦ 

:i 'áfe 

4 4 » ♦ 

4 4 ^ O 4 ♦ 

4 4 W 4 « 

1 ^ 



■ ■ iiiiiiM 11 ^4JCbÍi 4_H«4é4í-*' 


RRR^ 

O^CE 

ZZWT 


^OSIi 


CCerO 

VBCC 


tiNRA 

EODF 

t>Zaá> 

HCBt> 

XICSH 

HNCe 



GMZE 

CICAd 1 

GGrt3 


HTVP 

OSAR 

KfCKÉ) 

cJICCE 


OOBO 

0¿\AE 

OdVN 

OABN 

NLICT 

HOCe 

RfiXY 

WQB^ 


PeCE 

orBv 

oriut> 

OíeaCE 

É(IT^ 

QOCe 


1 TONd 

HVBQ I 

1 ORBI 

XOCe 1 


ZXB-^ 

OACE 

^Mr^Q 

OfCCO 












































































































KJ 




CCUtD WEDJ 




CAKE LAND 


:ciJ«;i.oooooooo 


IIM4.10000 yJX» 








tiEHA 

HCDO 1 

t>XED 

^ICB€^ 

STZÉC 


PbAJ 

0?^M> 

SSIe 

cJ ¿^CF 


■ %;.;í 

CcJfiK UVBM 

i il 




1 '« 

<\1JZF UcJBtC 

■ /-í'O) 

HVcJO O^AZ 




Écyc4c 

VNCe 

PBICV 

UQCF 

SBDO 

FZA^ 


PPHW 

HBBH. 

HTFÉC 

t^PCD 

IHAV* 

PXBB 


SMT^ 

UPDS 

OQO^ 

Q¿\CE 

*CENV 

UECE 

CiIIX 

Qi^BN 



OOB*C 

XDHH 

EIBP 














































































































































































































































































Este juega aunque muy sencillo en su concepto, es muy entretenido, y con estos passwords que a 
continuación te daremos le podrás dar un poco más de variedad: 


Con este 
obtienes el 
Sound Test 

NRRRP 


GFXJF 

Al poner este 
password podrás 
elegir entre 5 
diferentes canicas 


Cambia la 

"gravedad" del 
terreno de 
Juego 

ZLJPJ 


•OUfíO 


'OLI//o 








QWNQP 

Te da acceso 

BALL 

i^^C/vC So 

al Level 

T ITO 

Select 

Z TCi-rz^ 

c 1 í:£://‘7e:D s't 

NlH^E.HOO 
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Olaf, Eriky Baleog han sido raptados por Aliens. En su intento por escapar de la nave espadal, se ven atrapados 
en diferentes épocas en el tiempo: En la prehistoria, con los antiguos egipcios, en la Industrial, en un mundo 
de Caramelo y de vuelta en la nave donde deben derrotar a los Aliens. 

Un juego muy original con mucho reto y grandes niveles. No te olvides que los 3 Vikongos deben llegar sanos 
y salvos al final de cada escena. 


NIVEL 


PASSÍ4CRD 

GPMD 


PASSUCPD 

FUTP 


PFiSSI^CPD 


PASSI^CPD 



















































































































































































Basado en la película del mismo nombre, 
Probe Software demostró gran avance en 
la programación de juegos al crear Alien 3, 
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m -Á 

rüf 


















































BDBR 


BPBH 


BHBP 


CZJM 


CMZJ 


kI .. ^ 

» 

si ® . 

|| ®S@ 

-ffl" 

© ■;. 

s w 

Si m 

¡1^ m 

Si s 

Si ;. ® ^ 
Si ® 

£1 


® 
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DBYV 


DDYR 


DHYP 


DPYH 


DJYM 


DKYL 


DRYD 


DLYK 
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CP 06600 MéKíco, D.F. 
Tel: 533-68-82 


PERICENTRO 
Comercial Pericentro 
Manuel Ruiia Camacho #291 
Sejgündo Niuei, Local C-2 
Col. Periodista 
(Junto al Toreo) 


CENTRO COMERCIRL 
IN1ERLOMRS 
Local M-1 
Tel: 251-90-99 
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086 KILLER INSTINCT (SNES) 

Para 
resolver 
este reto 
mándanos la 
Soto del 
combo de 
más golpes 
que puedas 
ejecutar. 

No importa 

con qué personaje lo logres. A los lO 
mejores les regalaremos tatuajes Cde 
agua) de los personajes de Killer 
Instinct y si nos mandas la Sorma de 
ejecutarlo lo publicaremos. 



ORCHTO 

1 

T I M 

48 

00152500 

2 

C L S 

35 

00117500 

3 

J O E 

13 

00038000 

4 

K I M 

10 

00031750 

5 

K T 

10 

00031750 



RIPTOR 

1 

K A L 

30 

00143500 

2 

M I C 

27 

00113500 

i 

M E L 

13 

00033500 

4 

MAL 

10 

00032000 

5 

C R O 

10 

00032000 




084 DONKEY KONG LAND 

En este reto tenias que emdarnos la Soto 
con el 100% y el menor tiempo posible. 


Respondieron este reto: 


-4-.SHADOW X 100% 0:00:07 (mejor tiempo) 


EDUARDO TENA HERNANDEZ.1:07:51 

LUIS ARMANDO CASTILLO RAMIREZ.3:40:27 


GRACIAS A: 


EDMANZERO 

ARIEL A. LEDEZMA NAVARRO 
JAVIER L LEMUS DIAZ 
VMPC “MR. GAME MASTER” 
LUIS ARMANDO “DIDY” FELIX 
ALFREDO SANCHEZ ARREGUI 
MICRO Y MACRO 
CESAR ORTIZ 
FERNANDO GONZALEZ S. 

KEN FX 

JORGEA.CHAVEZ REYES 
ROBERTO C. CHAVEZ REYES 
GHAURTO FRANCO MEDINA 
HECTOR ARTURO TORRES T. 
LUCHO 

ENRIQUE GONZALEZ S. 

SKYRIDER 

ALWAR 

PEDRO HERNANDEZ RAMIREZ 
GUITAR 
R A R 

JUAN MORENO A. 

GUILLERMO LEPE GALVAN 
RICARDO FERNANDEZ 
JUAN CARLOS GARZA 
JOSE ALBERTO MADRID C. 
JUAN RICARDO ORTIZ S. 
RICARDO DE LEON 
JACH 


JORGE A. SANCHEZ G. 

JOSE ALBERTO BAZAN 
EVA BAZAN CABRERA 
OSCAR DANIEL HERNANDEZ 
AXY-LA 

ERICK RANGELVALADEZ 

JMRH 

GLACIUS 

DIEGO MENDOZA I. 

QUIMERA 

ALFONSO DOMINGUEZ A. 

RIPTOR 

FENIX 

OMAR DE ZAVALATALPAN 
JORGE LUGO MEDINA 
ARMAX 
S.E.RD. 

PEDRO RODRIGUEZ V 
MARCO A.ALVARADO GARZA 
XIHS 

FRANCISCO TREJO SINSEL 
JOSE ANTONIO COVARRUBIAS 


OSCAR TREJO 
ERICK CALLEJA ISLAS 
RAUL SOLIS VALLE 
NORA A. LARA 
AUGUSTO JAPHET AVILA U. 
JONATHAN NAVA S. 
TATIANAARRAMBIDE 
CESAR R.JIMENEZ ALDANA 


GILBERTO GARCIA 
PONCHO 

RAUL FEDERICO XOLALPNAH. 
LUIS E. PEREA 
JOSE R. ZAPATA S. 

ARIEL BALDENEGRO C. 

JOSE I. NAVA R. 

THE CHAMPIONS OF ARTS OF F. 

RIPTOR 2 

CATC 

CARLOS A. CASTILLO R. 

DON COYOTE 
LUIS R. HERNANDEZ L 
DRAKO DE AGUA AZUL 
ROBERTO A. ISLAS I. 

LUIS A. CASTILLO R. 

ANGELA. RANGE C. 

ELEAZAR OLVERA MEZA 
GUSTAVO FLORES P. “DON” 


CONTESTAMOS A: 


MN 

JOEL CONTRERAS O. 
LUCKY 
FULGORE II 
STORM 

SERGIO BERNAL C. 
KEN FX 
JOFYGATOR 
MBIAN R.I. 
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JORGE CUEVAS SANTOS 
ALFREDO GARCIA B. 

MANUEL FERNANDO GUZMAN 
LUIS DE LA TORRE CORTES 
DEMITRI 

RODRIGO J. HERNANDEZ G. 
DAVID MORALES C. 

OMAR CHACON MARTINEZ 
SAULO PELAEZ I. 

LUISA. RIOSZ 


COLABORARON: 


VITAL-ZERO 

ARTURO LARA GUTIERREZ 

EL INSANO 

JAG 

CHRISTOPHER LUIS G.AVILA 
MARCO M. MEDRANO L 
MEGAMANIATICO 
BLACK DRAGON 


COLABORACION 

ESPECIAL 


FABRICE V. CONNEHAYE 
SgWQUE FAJARDO SANTOS 

NOTA. Seguramente naz tenido problemas con el truco 
de que dimos en el número pasado, para que te 
salga bidn debes mantener presionado el boton de Star. 


O 
























ACM: Advanced Computer Modeling. Avanzado modelaje por computa¬ 
dora, lo cual se refiere a la creación de modelos en tercera dimensión, 
capturando su movimiento, agregándoles texturas, creando efectos espe¬ 
ciales de brillos, reflejos y sombras para después transformar estos 
modelos a formatos de videojuegos como el SNES o a sistemas de 
videojuegos de arcadias. 

ACME: American Coin Machine Exposition. Exposición Americana de 
Máquinas operadas con monedas. 

AMOA: American Machines Operators Association. Asociación 
Americana de Operadores de Máquinas. 

BIT: Es la mínima unidad de información utilizada en una computadora. 

(ver CN año 3 #2 sección Start). 

BGM: Background Music. Música de fondo. Estas siglas las puedes encontrar 
en el Sound Test o Selección de Música. 

BYTE: Una hilera de 8 bits, los bits se expresan ya sea en 0 ó en I. Un ejem¬ 
plo sería una cosa así, 10010011 este BYTE representa la letra A. (ver CN 
año 3 #2 sección Start). 

CD-ROM: Compact Disc Read Oniy Memory. Disco Compacto Unicamente 
Lectura de la Memoria. 

CES: Consumer Electronic Show. Show o feria de la electrónica realizada dos 
veces al año. Existe participación de compañías de videojuegos. Al parecer, 
con la aparición del E-3 este evento dejará de contar con estas participa¬ 
ciones. 

Cl: Comercial Itochu. Distribuidor oficial de Nintendo en México, Este símbo¬ 
lo te garantiza que los productos son originales y cuentan con la calidad 
Nintendo. 

CN: Club Nintendo. La revista #_de videojuegos (Tú ponle el número). 

número). 

CPU: Computer Processing Unit. Unidad Central de Procesamiento. Es el 
cerebro de tu sistema de videojuego o computadora. 

CX4: Consumer Custom Capcom Chip. Nuevo y moderno chip de la com¬ 
pañía Capcom para mejorar sus gráficas. 

3-D:Tercera Dimensión. 

DKC: Donkey Kong Country. El juego más vendido en toda la historia de los 
Videojuegos. 

DSP CHIP: Digital Signal Processor o Procesador de Señal Digital; este chip 
es utilizado en juegos como Super Mario Kart como un co-procesador; se 
utiliza particularmente en juegos en los que se requiere hacer una escala a 
todo el fondo. 

E-3: Electronic Entertainment Expo. Exposición de Entretenimiento 
Electrónico que se lleva a cabo en la ciudad de Los Angeles. 

ESRB: Entertainment Software Rating Board. Comité Clasificador de 
Software de Entretenimiento (los juegos). Son las personas que se encargan 
de clasificar los juegos, la clasificación es como sigue: 

A:Adults + /8.Adultos, más de 18 años. Con contenido exclusivo para 
Adultos, puede ser sexo explícito, temas religiosos, lenguaje fuerte, etc. A la 
fecha ningún cartucho de Nintendo ha estado catalogado con esta categoría. 
EC: Early Childhood: Infancia Temprana. Para despertar interés por los 
videojuegos en niños chicos con cartuchos con cierto contenido “educativo” 
o temas que ayuden para la coordinación motriz, reflejos, etc. 



Donkey Kong Country 
ha vendido más de 1 millones 
de copias en todo el mundo. 



El Carne Boy revolucionó 
el concepto de los 
videojuegos portátiles. 
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La clasificación dada por el 
ESRB te indica cuál es la 
edad más apropiada para 
jugar un título 



































El legendario NES después 
de la cirugía plástica 



Nintendo y SGI concibieron 
el más poderoso sistema de 
videojuegos. 

La 

popularidad 
de Mario 
Bros, es 
ahora 
com¬ 
para¬ 
ble 
con la 
de 

Mickey Mouse. 




Con el Super Carne Boy 
le agregas más de 400 
títulos al SNES. 



Gracias a su diseño se ha 
podido actualizar (Chip 
SFX y programación ACM) 
al grado que aún nos 
siguen sorprendiendo los 
nuevos títulos. 


KA; Kids to Adults. Niños a Adultos.Todo público. 

M; Moture + 17. Maduro, más de 17 años, con madurez intelectual suficiente 
para absorber el contenido intelectual de un cartucho. 

NR;No Rating. Sin clasificación. 

T; Teen. Adolescentes 

EXIME: Exposición Internacional de Máquinas de Entretenimiento. 

GB: Game Boy. Sistema de 8 bit portátil de videojuegos con pantalla de 
cristal líquido. 

HDTV: High Definition Televisión.Televisión de Alta Definición la cual todavía 
se encuentra en desarrollo y que tendrá mucho mejor definición que la tele¬ 
visión que conocemos. 

Kl: Killer Instinct; uno de los dos primeros juegos del NU64. 
Sorprendentemente trasladado al SNES en Agosto de este año. 

LCD: Liquid Crystal Display. Se refiere a las pantallas de cristal líquido 
como las utilizadas en las calculadoras o en el Game Boy; estas pantallas 
trabajan con la particularidad de obscurecer o aclarar los cristales en la 
pantalla y de ahorrar mucha energía en los aparatos que lo utilizan. 

LED: Light Emmiting Diode. Diodo Emisor de Luz. Componentes que for¬ 
man las pantallas del Virtual Boy. 

MK: Mortal Kombat, II y III son los números correspondientes a las secuelas 
de este juego. 

NES: Nintendo Entertainment System. Sistema de Nintendo de 8 bit que 
salió a la venta en 1985. El último cartucho lanzado para este sistema salió en 
diciembre de 1994 y fue Wario’s Woods. 

NO: Nintenderos Organizados (ver página 33 sección NO). 

NOA: Nintendo Of America. 

NTSC: National Televisión Standars Comitee. Comité de Normas de 
Televisión Nacional. Sistema de TV. utilizado en América (excepto Brasil) con 
525 líneas de resolución. 

NU64: Nintendo Ultra 64. El equipo de videojuegos más poderoso en la 
actualidad. Cuenta con un procesador de 64 bit. 

PAL: Phase Alternation by Line. Alternación de Fase por Línea. Sistema de TV. 
utilizado en Europa. 

RF: Radio Frecuencia: El cable RF sirve para convertir la señal de Nintendo, 
Super Nintendo o videocasetera convencional para que ésta sea recibida por 
un televisor stándar. 

RISC: Reduced Instruction Set Computer, lo que equivale a decir que es una 
forma de logar reducir el número de instrucciones que necesita una com¬ 
putadora para realizar una tarea. Las computadoras basadas en la tecnología 
RISC son mucho más eficientes. 

SE: Sound Effect. Efectos de Sonido. 

SFII: Street Fighter II. El más famoso juego de peleas callejeras a la fecha. 
SFX: Chip Super FX 

SGB: Super Game Boy. Adaptador que permite jugar cualquier cartucho de 
GB en el SNES, con la posibilidad de ver los juegos en color. 

SGI: Silicon Graphics Industries. Compañía Productora de Computadoras 
muy avanzadas. Han servido para crear efectos nunca antes vistos. 

SMB: Super Mario Bros. Juego que se incluía en la compra del NES 
SNES: Super Nintendo Entertainment System. Sistema de Nintendo de 16 
bit que salió a la venta en enero de 1991. 

VB:Virtual Boy. Sistema de 32 bit portable que usa una nueva tecnología 
basada en dos pantallas de LED’s para lograr una tercera dimensión real. 
VCR:Videocassette Recorder. Grabadora de video en caset o videograbado¬ 
ra de caset. 

VHS:Video Home System. Sistema casero de video con cinta de media pulga¬ 
da. 

VS:Versus. Contra. Se refiere al enfrentamiento entre dos personas o equipos. 

















































Nintendo' 


Rhora con tu suscripción a Club ' 
Nintendo iiéuate gratis ei CD con la 
música original de la película Street 
Fighter y el talénto de Ice Cube, 
Hammer, Deion Sanders, Public 
Enemy y 9 raperos más. 

ñsegura tus 12 números mensuales 
por sólo N$144.0e y recibe gratis el 
CD de Street Fighter. 

¡Suscríbete RflPido! 



r'j 




t 1 
















^ J Acepto suscribirme y recibir mensualmente la revista CLUB NINTENDO os-n-tn-io95 
(^NinTendoj en su edición regular de 12 ejemplares anuales por sólo N$144«00. 

Adjunto: □ Cheque Certificado □ Cheque de Caja Q Giro Postal (a nombre de DISTRIBUIDORA INTERMEX, S.A. DE C.V.) 

O prefiero autorizar que carguen a la Tarjeta de Crédito la cantidad de N$_ 


□ Afiliación N® CC-042614 

BANAMEX 


GARANTIA 


Si ordenas tu suKripción por 12 
meses o lo revista 
CLUB NINTENDO, 

en su edición regular, pagarás sólo 
N$ 144.00; 

te cubrirás del riesgo de un 
incremente en el precio de venta de 

la revista, y además serás de los 
primeros en recibirla mensualmente. 


□ Afiliación N® CC-042614 

CARNET 


N® de tarjeta: 1 


□ 


Afiliación NI* 042614 

BANCOMER 


□ Afilioción N» AE-935-651 -2815 

AMERICAN EXPRESS 


□ Afiliación N“ 92Ó02-561M -DC 

DINERS CLUB 


Por este pagaré me obligo incondicionalmente a pagar a la orden del Banco emisor, el importe de este título en los términos del 
contrato suscrito para el uso de esta tarjeta. Este pagaré es negociable únicamente con instituciones de crédito. 

(Escribe con letra de molde y sin abreviaturas) 


Fecha de vencimiento 
de su tarjeta 


X 


Firma del tarjetahabiente 


NOMBRE (S) 


APELUDO PATERNO 


APELUDO MATERNO 


CALLE 


NUMERO 


COLONIA O FRACCIONAMIENTO 


Dirntimuioomjk 

S.A. M C.M 


OBLA Blanco No. 435, 

AQUI Delegación Azcapotzalco, 
y C.P. 02400, México, D.F. 


CIUDAD O POBLACION 


CODIGO POSTAL 


ANO DE NACIMIENTO 


PROFESION 


¡GRATIS! 

AI ordenar tu suscripción 
por un año recibirás el 
disco compacto con las 
nuevas canciones de la 
película Street Fighter. 


E SUSCRIPCIÓN ¡HOY MISM 


Apresúrate porque este ofrecimiento 
es válido hasta agotar existencias. 


PARA SUSCRIBIRTE HAZ LO SIGUIENTE 


Elige tu forma de pago: Tarjeta de Crédito, Cheque Certificado, 
Cheque de Caja o Giro Postai. 


CNinTendoQ 


Anota tus datos personales en el Cupón. 

^ Si deseas pagar con Tarjeta de Crédito, firma el pagaré y anota la 
fecha de vencimiento. Pero, si tu pago es con Cheque o Giro, 
llénalo a nombre de DISTRIBUIDORA INTERMEX, S. A. DE C.V. 

Recorta toda esta página por la línea vertical marcada. 

Dobla esta hoja en 3 tantos, por las partes marcadas en forma horizontal. 

Si vas a efectuar tu pago con Cheque o Giro, incltiyelo en la parte 
central de la hoja. 

Cierra la orilla izquierda y derecha con cinta adhesiva. 

Deposítalo en el Correo jhoy mismo!, tiene RESPUESTA PAGADA. 


Si estás interesado en adquirir nijmeros atrasados, 
solicítalos en los teléfonos: 

5-67-23-12 • 5-67-23-71 • 5-67-23-77 


NO MANDES DINERO 
EN EFECTIVO, 

LA LEY LO PROHIBE. 
(Art. 444 Fracc. I y II 
DE UL Ley DE VÍAS DE 
Comunicación en Vigor). 


NO ENVIES GIROS 
TELEGRAFICOS, 

PORQUE NOS IMPIDEN 
IDENTIFICAR Y APUCAR 
CORRECAMENn TU ORDEN Y 
TU PAGO. 


DOBLA 

AQUI 


¡Ordena tu Suscripción por teléfono! 
D.F. E Interior: 

“ 5-61-72-33 ^ 


)OBLA 

AQUI 


IMPORTANTE: No se sirven órdenes de suscripciones a Apartados Postales o a domicilios conocidos, porque no recibirías un servicio eficiente y rápido. 


Empezarás a recibir tu ejemplar mensual de suscripción, dentro de 30 ó 45 días. 


Y VT AL ARMAR TU SOBRE, ESTA RESPUESTA PAGADA DEBE Q U E D A ^ E_N J L_F^EJ^T£ 


TT 


DOBLA 

AQU 


CORRESPONDENCIA CON PORTE POR COBRAR 


CORRESPONDENCIA 

RE-DIN-DF-004-95 

SOLAMENTE SERVICIO NACIONAL 


AUTORIZADO POR 
SEPOMEX 


EL PORTE SERA PAGADO POR: 


X 


DISTRIBUIDORA INTERMEX, S.A. DE C.V. 

Departamento de Suscripciones 

Administración de Correos No. 16 
02430 México, D.F. 
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SERVICIO ORGANIZADO de SECRETOS 




Para resolver este nivel usando una de las 
dos piezas que te dan, haz lo siguiente: 


...ahora vuelve a rotarla para que 
quede como indica la foto y al caer 
destruya los bloques amarillos 




y rojos. 


Este nivel tiene 3 

soluciones y todas comienzan dejando 

la primer pieza como se^ 

I® Solución: Pon la 2^ pieza 
como se ve en la foto y 
resolverás el nivel usando sólo dos 
piezas. 


2a Solución: Coloca la 2^. pieza 
como se ve en la primer foto y la 3^ 
pieza sólo déjala caer. 


3a Solución: Pon la 2^ pieza como 
se ve en la la. foto y la 3^ pieza 
muévela a la izquierda (sin rotarla) 
para que quede como se ve en la 2^ 
foto. 


Si tú conoces otro nivel con varias soluciones diferentes como el 76 ó que se pueda resolver usando 
no todas las piezas como el 60, escríbenos explicando claramente el procedimiento.Y si tienes dudas 
de algún nivel, con gusto te responderemos en Mariados. 


Gira la primer pieza de manera 
pueda pasar por en medio 



























































































































































































































































Ahora estás en el cuarto donde 
está el “Rainbow Drop” 


Finalmente consigue “Cutter Special 
Power” (Boomerang) y entra en la 
puerta derecha. 






; Obtén “Ice Special Power” (Hielo) 
: y ve a la puerta de la 
l izquierda. 


• Ahora consigue ‘‘Needle Special 

• Power” (Picos) para meterte en la 
I puerta de la izquierda. 

































































Gabby jayt 

En realidad lo único que tienes que hacer es golpearlo tanto 
como gustes. Puedes golpear en la cara y cuando se cubra 
empieza a pegarle en el estómago. Si él se cubre,vuelve a pegar¬ 
le en la cara.Y así sucesivamente. 


Bear Hugger: 

Cuando le pegues en la cara pero se alcance a cubrir 
prepárate para agacharte, ya que intentará pegarte en ambos 

lados de la cara. 
Después de esquivar¬ 
lo regresa golpeándo¬ 
lo en la cara. 


Nunca intentes golpear a Bear Hugger en el estómago, ya que 
no le ocasionarás ningún daño, a menos que él haga una seña 
indicando que lo golpees. 


Pistón Hurricane: 

peleador es muy fácil, pero si no tienes 
cuidado podría tomarte por sorpresa, 
ocasiones Pistón se hará para atrás y se 
lanzará contra ti golpeándote con ataques 
rápidos. Aquí puedes cubrirte arriba, abajo, 
arriba, abajo hasta que deje de atacarte 
(empieza cubriéndote la cara), y cuando 
termine golpéalo. 


También puedes moverte a la derecha para esquivar el primer 
golpe y cuando te tire el golpe regresa pegándole en la cara. 
Entonces vuelve a moverte a la derecha y repite la secuencia. 
Esto házio cuando tomes confianza, ya que tienes que ser 

rápido. 


Baid Bull; 


Básicamente tienes que moverte cuando te tire un golpe y al regresar pégale 

en la cara o estómago según te 

Charges”: 

El primero es cuando brinca 3 
veces hacia atrás y regresa 
brincando hacia ti para aco¬ 
modarte un Upper muy 
poderoso. 

Cuando haya dado el 2o. brinco hacia ti muévete a la derecha o izquieda 
El segundo es casi igual al primero, sólo que en vez de brincar 3 veces hacia 
atrás, lo hará 2 veces. Aquí muévete cuando en el primero brinca hacia ti. 
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Cfiiia.rlíiie:; 

Este peleador es muy fócil. Sólo tienes que cuidarte de 
esquivar sus golpes y pegarle cuando puedas. De vez 
en cuando Bob irá a las cuerdas y regresará hacia ti 
dando vueltas para tirarte un Upper. Un poco después 
de que dé la segunda vuelta muévete para esquivar el 

Upper y regresa pegándole. 


a las cuerdas, espera a que — 

^ brinque la 2a. vez y S>*ite, 

entonces agáchate. f srtiSttilWldfMg 

Éta Si te agachas antes del 2o. grito te levantarás para recibir la patada. 

Cuando veas que el entrenador le dice al?o desde la 

esquina, Chan comenzará a patear. Unicamente HjiiHiiMiM 

muévete al lado contrarío de donde pateé. ^ 


A veces Chan entrará en trance para recuperar energía. 
Cuando haga esto, inmediatamente conéctale un golpe 
(si tienes tu poder cargado dale duro en el estómago). 


..... ^ ' 

Cuando veas su entre- 

espera a que mueva la cabeza, 
entonces muévete y quédate 

Si no llegaras a esquivarla, te quedarás ciego y no 
podrás golpear a tu oponente por un instante, así 
I que tendrás que esquivar sus golpes lo mejor que puedas. 

I Muscle tiene un ataque en donde te intentará golpear 
I con la cabeza. Cuando levante la rodilla, espera un poco 
y justo cuando se lance contra ti muévete. No te quites 
ni muy rápido, ni demasiado tarde. Después de esquivar 
el cabezazo, recibe a Muscle con golpes al estómago. JBElS^^SS 


Espero que se haya lavado 
los dientes. 


Safidman 


Trata de golpearlo en el estómago, ya que si lo golpeas 
muy seguido en la cara, se agachará y te tomará por 
sorpresa.Cuando Mr. Sandman comience a patalear ten 
cuidado, ya que te tirará un Uppercuí. 













































Si Mr. Sandman empieza a mover sus 
manos rápidamente cúbrete la cara, ya 
que tirará 2 golpes altos, luego 
muévete porque tirará un gancho del 
cual no te puedes cubrir, sólo puedes 

esquivarlo. 


Después de haberlo derribado 2 veces, 


seguidos, así que tendrás que agacharte 3 veces y regresar golpeando. 


S Para evitar esto hay 2 opciones: la fácil, no golpearlo usan- 
cuando mueva sus manos presiona “A" (ei botón con que 

Al igual^^e Pistón Hurrican^Aran tiene una ^mbin^^n de golpes rápidos, t^q^wan^ se ha^ 


Como te habrás dado cuenta Heike tiene un largo 
cabello el cual no está allí de adorno. Cuando veas 
^ue te va a golpear con este, muévete a la izquierda 
para evitar el primer latigazo y luego agáchate para 

esquivar el 2o. 






































































Mad Clown: 


Tendrás que pelear 
algunas veces con- 


acostumbrarte a su estilo. En algunas ocasiones Mad Clown empezará a mover 
la cabeza de un lado a otro e intentará tomarte de la cabeza. Si lo logra, te sacu¬ 
dirá, te arrojará a un lado del ring y te dará un Upper. Para evitar esto, cuando 
veas el movimiento de cabeza agáchate. 


Mad Clown tiene un golpe que comienza con un engaño 
de gancho y termina con un golpe fuerte. Es común que 
te engañe, pero con la práctica y a golpes aprenderás a 
que tienes que esquivar el golpe y no el engaño de gan¬ 
cho. 


Otro ataque de 
Mad Clown es 
cuando empieza a 
hacer malabares 


con pelotas y te arroja 3 pares de bolas. Aquí tienes que 


fijarte como vienen las bolas para que puedas moverte a la derecha, izquierda 
o quedarte quieto. Después se arrojará hacia ti, así que agáchate. 


Al haberlo tirado 2 veces, Mad Clown st 
enojará y empezará a golpearte rápida¬ 
mente en la cara, así que cúbretela (la 
cara) y espera a que puedas golpearlo 


Necesitarás de mucha habilidad para poder vencer a 
este oponente. Cuando su entrenador le diga 
“Excercise Program A!” Super Machoman intentará 
pegarte 5 veces en la cara, así que cúbretela. 


Cuando diga “Excercise Program B!” te tirará 3 
golpes al cuerpo. Sólo cúbrete el estómago. 


Cuando diga “Excercise Program 
C!” te tirará 3 Upper, así que 
agáchate 3 veces. 


Cuando Super Machoman mueva 
su mano izquierda, te intentará 
eliminar con su “Super Spin Punch”. 

Tendrás que agacharte tantas veces 
como sea necesario para que no pierdas la cabeza 
(puede llegar a lanzarte hasta 7 “Super Spin Punch”). 


'•I,': 
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A este peleador lo 
tienes que golpear 
en la cara para que 
pierda el control y 
puedas golpearlo 
más fácil. 


Cuando se “desaparezca” ten 
, . ^ , cuidado y cúbrete la cara. 

Hoy Quarlow: 

Necesitarás mucha práctica y paciencia para poder 
vencerlo (si pensabas que Dragón Chan! o Heike Kagero 
eran difíciles, cuando peleaste por primera vez con ellos, 
créenos que ellos eran juego de niños comparados con 
Hoy). Para empezar, nunca le pegues a Hoy sino hasta que 


él te tire un golpe y lo hayas esquiva¬ 
do. Ya que hayas logrado conectarle el 
ler. golpe, aplica combinaciones de 
derecha e izquierda, derecha e izquier¬ 
da. Cuando Hoy levante su bastón, pon 
defensa hacia arriba para evitar 3 
golpes a la cara y luego esquiva el 4o. 
golpe y regresa pegándole. 

Cuando Hoy se tape un ojo (más o menos) 
te dará 2 golpes al estómago y uno a la cara 
cúbrete o esquiva los primeros y esquiva el 
3o. para regresar golpeándolo. 


Cuando Hoy te tire un golpe como el de la primer foto, 
esquívalo, regresa golpeándolo, agáchate para evitar el 
golpe y continúa golpeándolo. 


En ocasiones Hoy brincará a una esquina, así que fíjate 
bien porque cuando levante el bastón se lanzará con¬ 
tra ti. Sólo muévete al lado opuesto de donde viene. 


Habrá veces que 
Hoy te tire un bas¬ 
tonazo. Esquívalo y 
prepárate para 
agacharte ya que es 
muy probable que te tire una patada. 


Finalmente, cuando veas que hoy 
mueve rápidamente su bastón, 
prepárate para cubrirte 3 veces la 
cara, otras 2 al estómago y 2 a la cara. 


Siempre que te tire un golpe, esquívalo y pégale al estóma¬ 
go I vez. Ejecuta esto siempre, menos cuando tire Upper,ya 
que aquí puedes pegarle al estómago y luego a la cara. 
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Rick tiene una 
’ * combinación que 
comienza cuan¬ 
do mueve su 
mano izquierda y 
luego como que 

desaparece. Tendrás que cubrirte el estómago, la cara y moverte a la derecha. 


Cuando veas que Rick se voltea, muévete ya que tirará 
un golpe muy veloz. Esto sucede cuando lo golpeas usan¬ 
do poder o cuando le adivinas un golpe. 


Si ves que Rick 
tira un Upper, esquívalo y fíjate bien ya que podría gol¬ 
pearte con el codo y romperte la mano (y no podrás 
golpear con esta mano por un rato), así que muévete 2 
veces. Hay veces que tira el codazo sin el Upper. 


El ataque más peligroso de Rick es 
cuando desaparece y brinca. Al 
momento de caer, Rick hará que te 
quedes quieto y te tirará un 
Uppercut Para evitar ser derribado 
agáchate o muévete es el último 
segundo y quédate así el mayor tiem¬ 
po posible. 


Nick Bruíser: 


Cuando Nick brinque hacia atrás, 
prepárate para moverte y luego 
agacharte para esquivar primero su 
codazo y luego sus 2 ganchos. 


Nick tiene una combinación de 
golpes como Pistón Hurricane y 
Aran Ryan. Cúbrete abajo, arriba, 
arriba, pero no intentes 
cubrirte de todos los golpes, mejor 
cúbrete de uno y golpéalo (si te 
cubres la cara y luego le pegas. 


vuelve a cubrirte la cara, haz igual con el estómago). 


Ten cuidado de que Nick no te rompa la mano. 
Sólo muévete cuando intente hacerlo. 


Trata de tirar golpes constantemente para que el tiempo 
no se agote. Cuando veas que Nick deja de moverse, es 
señal de que te tirará un golpe rápido. 
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programado por Factor 5 está muy interájgl^;^ 
pisM qu^o te cueste trabajo acabarlo, aquí tienes algdp¿^^ 

y « • •• m • m émm 0 •••••• • ••••••••••••••••••• 

En el nivel I -1, cuando va)^ ^ 
I en el tanque y llegues aquí (eriHí 
Ik Jff I donde sanen los robots que J 


vuelan), si ^e cuesta trabdfol 
eliminarlos, sV|ta hacia adelantffl 
cuando se láncen contra ti. 


Pari*eliminar a este jefe, 
sólp pégat^ a él y dispárale 


V jp ••••••••••••«»«•# ^ < 

<?■ 

I Y cuando la cara del. 
enemigo esté cerca del pise, 
vete hacia la izquierdas 


ICuafUo ^a: 
lámina encima, 


f ^ • • • • 

En SPl^el 1 -2fcelimina a estos 
; rbbots uMH|pl|(rajprma nfwtras 
•. te colocas un n^l arriba de ellos. 

• • i •jifc ••••••••••••••*••*•••• • 


Al llegar aquí, sul^e por la pared de 
la derecha y regresa para que 
puedan tg,mar los Items escondidos. 


Á*^esfiB jefe elimínalo usando el láser. 

^cerq u e T 


ti, mulvete 
al otro 
lado 
usando 
bola. 


En 1-3 no ha] 
problema, sót< 
gas vene! 
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En 1-4 sube al lomo de... 
¿la avísfSS? para que te 
muevas con facilidad. 


Al jefe del nivel I elimínalo dis¬ 
parándole a^su ¿lengua? y*t:uidán- 
dote de las gotas verdes que 
salen de sus dientes. 


•••••• 

HPl caer* sobre el 
^^ L sfn<y! ve rápida- 
^ Vi 'írfe»te hacia 
■ derecha y al llejgar 
a su cola espera al 
tOtro gusany^^ 
salta hacia*éí. 
• # '• ••-#••••••••• 


Y cuando puedas 
usa tus bombas, 
j de preferencia 
cuando estés^t» 
cerca de la lengua. 

mTm m 9* 


* ^ t é i 

En 2^, al comenzar % 
tienes que Ir avanzando 
Brincando, ya que la tira , ^ 
azul que sale de " I 
las turbinas te impide ^ 
avanzar. 4 , 


• • • • • • .->• • 

te turbina, dfetrúyela 
^ara qup puedas continuar. 

^ tk.» 

• • - r - ^ A • • • • - • 


* * ••••••• »•••••••## 

Para destruir etfos robots utiliza J 
^ta arma y escmiva los rayos que • 
té xfispara. l 


* • • • • • • • • • •••••. 

, EÍinr||na a estos seras, mientras 
I cuelgas« 4 gj teate gjn aeciéndote lo 
é f ’ menos posible. 

• * * 1 : J iS 9 4 » 3 V ¿-..O ^ ^«••••••4 

* i - 

Después de esto, avanza colgado del l 
techo lo más rápido que puedfcs para I ^ 
quelos robots no te tiren. ^ • * 

••••••• *. •# • • • • • 




En 2-3 te encontrarás con estos cañones. 
Cuélgate de la gHD^E^BBaK^K^sea 
pared y dis- 
párales. Cuando 
acerquen 
cambia de lado. 

* también tus 
borq/sas. 


disparas. 









































que esyjfícil.Tien^s,t|ue 31?pararle 
la telarla. Jrata de 0squivaiy9*cya 
dispaA subiendo ‘ 

i . í.'í.’F -■'••••••JT-- t c t 


^ iViniínii 




le esquiva las bolas rojas y elimina a los enemigos. Al final de este nivel te encontrarás con 3 
querKn hacerte hoyos, así que acelera usando el botón de brincar y pásate del otro lado de 

ellos para que los avientes contra la pared. 


líiHniíi W U 

'l-W í* 


El jefe flel nivel 2 sí 
í mientras cuelgas de I 
‘ verde que te 


En 2-5 
"telo 
tienes que 
evitar qu# 
los misiles 
te saquen 
de pan¬ 
talla. Así 
^que salta 
'^;^de uno a 
r ' otro para mantenerte lo más abajo 

posible. 




I % • • - > t j 

I Cuando n\ 
arañas, api 
tbdo. * ^ 


• • • < 

••••• »•••••< 

ite atacjliijj €sté%e(tando 
DveclíLfferíiciisDarárle con 


idisparárle 

ttodo. J. ^ 

yi . 

• En el 3-3 te recorrwncfll^os cjietic 
- I ! i corjAs ^da anti df ilegarAquí) 


En el nivel 3-4 vete 
por la parte de 
abajo. Así no 
tendrás que preo¬ 
cuparte mdtho por I 
Li las minas. 


... 

.4*••••••••• • “> - • • • «vi í * jefe del Nirel 3 diapárale I6 más I 

En 4-1 sólo tienes que ;; | r^ido que puedas (sin exponerte) 

íkiidarte para no chocar ; j mientra^ie§tés sobre el minisubmarino, 
y de que las barbas de • * CuanJip eteij^en á^o te tire, sólo' 

metal no te saquen ^ esquiva su pico por un rato, 

de pantalla. * - 


7 MIMHlffl Him 

Cuídate de no 1 

II / r *- 

quedar atra- ; 


pado por el J 

1 

fondo y que te • 


salgas de • 

i v .> / / 

pantalla. 1 

1 ^ " * V " , 



Al llegar al Nivel 4-2 tfl 
tendrás que ver con 
¿Crees poder vene 







































ititb no tardad en poner cerca de tu casa esta nueva versan d^The King ^Fi^efCqi¿e cu^n^CQQ^ 
leleadores, p^ro ya no endontrarás al equipo norteamericáfio (Brian^eav^D y |^u^ky) pero en^su 

áilly’Éane (archienemigo^^^^Ts hermanos Bogard y Joe)qu¿apfhécé ejn Fata l 2 y 4 
Fatal FurySpedal, Eiji Kisaragi (archien?ff^ode los Sakazaki)que apahdé'en ^ 
y un perscinaj e lib ado lory Yagami arHfcG^mgo de Kyo^p«i^4¿u é^io-^pelea 
n to^tmenté nuevajf^^*^^^^^|jáplWíllp|||^ yarecehíen^:foQd^^^^ 

)Yirrdaá ya .eraSiíastantf i|mPi^^^Wstoron algiín^^lplés para ^^l^j-arla. ^ 

lundó^qpena^hacer en la Versió^nterior Inora puedes ^tar tuf qui^para séíéccionaTlSt'^jwp^**^ 
uiera ^ y CPO el, también lo.hace,^ndo la posibilidad dé más dp ^OOQ. podbles' combiñScíQj^ 




SBni iT/ &s 


:cón la habil¡3ád de ^ 
salt%Par^ lograrlo pn 
cohtrol'dbs/ veces rápi 
doB^é quieres saltar. 


Los^p¡ó3eres que esdEh éon marfo 
rc^p sólo los pueden. 1SI?^||r 
cuartcío tL^.energ[a parpld^a ^éft' rO )o 
o sf tieneT llena la ban y^dejP Slt^ 
páq^cargaHa mantén cpresiOQ^o^ 


fíóna el 
lamente h¡ 


confusiones 


; Puedes burlar^(^^|HH 
3Tstancia)dá Jo|popo^|9 
re'starle ene^pw^aTa b4^ 
POW presjóna^Bi 


Wf t 

Débiíi^ 

Fuerte v 


Fuerte i 

!ar el movimlen^ 


gruesas =^nantCT 
el coSP^en'esa posición ^ 
aproxiílnadamente un segundo^ 
^l^aue esté entre [ ] es opcioffl 
,^L3^í||||íÍ^es^qu€^estén subrayáf 
^ s^tieríejn que presionar a la v^. 


Pero eso ^iJo'Qo, ya que 
si presionas, coalquier botón 
después d#<€squivar un ataque 
tú|:ontraatacas. 


isionas esquivas 
óderes^ylataques. 
iionafído ip+D ejecuta 
>vimient;o1extra fuerte) 




Mie^ritras €|tés pegad¿ 
oponente spresiqna, 


___ 
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féiJj mm 


■JwzEqRBsa 





















































reqc#fendaj?t#*M^I 

"^r^con^ctar^o 


ítfíente 


B-mi 




Mí^ntraa^tes^^ pegado Vi A 
^ oponente^pj^siona. 'Jn 
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Mientras«4Ítés en el aire pn 


Puedes dejar presionado el botón 
C para retrasar el poder y los 
ataques o poderes gue te lancen 
por arriba note harán daño. 


Mientras esté/ pj^fclo al opogente 
pr^esiona ^ [ é 'iU C If D J^ara a 

Piafes yt^ós ' :¿ 


B I 

st^én el aire y pegado al 

] [ ^ ] ^ C 

SflI^PI^I aire marca 




f^fe*níK)#fliento lo puede 
íaaíar peg^o b a un cu^ 
de distaíficia (tipo Za^éf) 


NUfen^ s estés pegado^Lóponenteí^t^^i 

J^ientrasi-gstés casi pegat^ar^wifnte (o, 
se^que ’su pie y tu pie se toquen) presiona 

** f'l’ll " 1 ^ C^r#Í8|piFj6''‘- ^ 


Cerc%jíél oponente 



yr>ju, Áwa^rr/ 

'*1 

lüíííí 

L^: 

I- 

te 











.jPSStyLá ly^SylfcarrarloMB 


















































|to es para quitarte ataques por el aire. 


intjas estés^pegádo'ajopohen^ 


!síoña..^t'|-]^icri,D^r"‘ 

Poderes viejos 

i ü J 

0 3 avanzas agachado 


Sí presioi 


iofa este ataque' 
se márca asf. 


Mientras estés pegadp al opd»nte 
presiona, [ ^ ] -4,0 [ Dl\ 
Poderes viejos N ó 
Presiona rápidamente el botón.s 


B pegado al 
presiona. 

]piC 


Y ya que ^stés pegado 
en ia pared presiona 


Salta y mientras 
"estés en el aire 
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.Ai'fjr ■ Xí>sL^<»' 
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-eStoni Podere^iejos 

4 » y ^ I c 1 

SljNfáíB JLD 1 


Salta y mientra»-^tés«pjgl 
pegado al oponente píiM 

n! 

^^gadó al 


ite maifcar 


ih|¡entras estés pegado al oponente presiona. 

• Poderes vie/os 

wresioña rápidamente el botón A [ C ] 

\ i» 4. A [ c ] 

Pegado al oponente marca 


Marca eraTfcuendj 


[rea del oponente 


Mientras estés pegado ^ opor^ente 
presiona. Hi ] * C I E^ I 

Poderes viejos/ j 
Presiona rápidamente ecbc^ón 

A[C] 

Pegado al oponente marca 

D 


Mientras estés pegado al oponeMe 

presiona. ^ [ 4 ] C [ D ] 

presiona. 

Salta'/ cuando estés pe^do al 
enemigo presiona. 


Poderes viejos 

.^¿kÉÉBIDÍ 


(Estírm^lmiento 
tambiéplo puedes 
ejecutar saltando.) 


Si mantienes el botón presionado 

puedes retrasar el poder. 


^cutaste lo anterior mai 
























































































































.’V.tit'» 


: .Jhüentrás estés pegado al oponente 
: presiona. ^C^IííCtD] 
Poderes viejos 

4^vOB[D1 
4>^^l4>AlC I 


/.Tila»/. /, 


!ggg SB8ba| 




Mientras estés pecado al opóMdhte 
presiona. »[ * ]k!^ C I D 1 
Poderes \Hejos 


Mientras estés pegadoAl oponente 
presiona. 

Poderes viejos ■ 

^0^pAiC] 


Mientras estés pegado al 
oponente presiona. 


A [ c 1 

pr e go na B I D 1 


estés p«do al oponente 

p »[ 1 

f Poderes viejos 

^^l^«A[C] 

^^ 0 ^A[C] 
A[C1 
Aid 

salta y presiona. 


Mientraáestés pegado al 
oponente presiona. 


Este movimiento también 
puedes ejecutar .jen el aire^ 















































































































Mientras estés pegado al oponente 

pwa>[ 4 ]■!!= C I D I 

A[C] 

^bidi 


Mientras estés pegado al oponente 
presiona. 

' Poderes viejos 

A I C 1 


avanzas agachado 


Mientras estés pegado al oponente 


Este movimiento ahora se marca así 

I *^#«A[C] 


presiona. 


ínto ahora se marca así 


Si presionas [01 avanza, agachado 


m^miento lo puedes 


'marcar hasta 3 vecesy^ 


Mientras estés pegado al oponente 


'ahora este ataque se 
marca así 


a 4[4]^C[D] 
Poderes viejos ^ 

>v#4^B[D] J 


Mientras estés pegado al oponente 
presiona. 4 ^ B 

D 

A [ c ] 

































































































presiona 


^con^jSUos golpestgei 
conecatun golpe qsofí 
igada ¿on e^otcjfC paj^ 
t^golpf ■ 


ido al oponente 


Mientras estés pi 
presiona. ^ [ 4 í* 

Salta y cuando estes peg 
al oponente presioiH 

[^][#]^ C [ D ]p! 

Poderes viejá 


Este poder ahora se marca a^ 
de cerca de, lej< 


salta y marca 

,%|SA|C1 




Este movimiento ahora 
se marca así 


TSW?-^ 


Al ejecutar este movimienti 
marca lo siguiente. 


Si lo ejecutas con el b 
si lo marcas con el ‘ 
la opcion de repetii 
cone' 


MientraC^estés pegado al oponente 

presio^^ [ D ] 

Poderes ¡pejos 

[DI 

el bóton 

Si presionas 10 IX anzas agachado ^ 

' 'lÉiiiii n 


4. B, 


B [ D I 


Mien^ esés p^do a| oponente 
presiona. |[f]oeiD] 

Salta y ^andb e^és pegado 
ai Ornente presiona 
■♦[ ^ }[ # ] agarrado 

Poderessmfos 

W- n ¡É*i - - 

A [ C ] Pero ahora 
hay que dejar de presionar el botón 
con el que lo ejecutaste para 
lanzarte 































































































SUPER STAR SOGCER 


Nintendo 


GAME BOY 


INSTINC 


KILL 


Como era de suponer» 
este juego rápidamente » 
apropia del primer lugar <9 
popularidad y quién sabá 
cuanto tiempo piense p>erj 
manecer ahí. ¿Al^ien ya ha 
terminado este juego? Si Iq 
haces en la máxima dificultad! 
Kiemás de obtener el códi- 
l^ara pelear como Eyedoll 
an|ce una pantalla donde 
ya slkabla del Killer instina 
11 paüÍLNU 64. 


f»Rf 


ASTEROIDSIMISSILE COMMAND 


lA/lAL. 


Y después de un ji 
tial tenemos un ju( 


INTER 


Tal como lo 
clonado en ( 


te de E 
encuentn 
secuel^ 
cual tsím 


EillUNGEfiSMMOVIE 


[O bes- 
^ de 

¡^. Este juego sej 

¡[a grado de l< 

fans de títuTotroíiiaJ^l^o*' 
el tipo de gráficos di¿^ 
dos, la sangre, los movimi^ 
tos finales y sobre tod^fpor 
cómo seeinaiÉnos com- 
bo^iyplMos golpes. 


mos men- 
ido repor- 
maml ya se 
¡bajando en una 
este título y del 
»s un “previo" en 
^ ista. El ISSS 2 es un 
que presenta muchas 
•rías sobre este primer 
lio lo cual es algo bastante 
jico, pero también es difícil 
de creer que un juego tan 
bueno se pueda mejorar 
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I Muchos de los propietarios , 
del Game Boy encontrar^ 
en este título bastantes 
horas de diversión y 
entretenimiento* y no sólo 
por que son dos juegos en 
uno sino 'poraue son dos 
muy. entreteníaos juegos en 
L uñó. No por nada estos jue- 
E'gos fueron bastante popu- 
[ lares en los locales de 
I Arcade en los años 80’s. 


¿Qué podemos decir de 
este juego que no hayamos 
dicho ya de la versión de 
SNES? Bueno, podríamos 
empezar con el hechp de^ 
''' se tuvo 

prescindir de un 
peleador y, claro, no es a 
color, pero los poderes y los 
movimientos de los perso¬ 
najes que sí llegaron están 
todos aquí. 


DONKEY KONG LAND 


I A diferencia del título para 
SNES que permaneció bas¬ 
tante tiempo dentro de los 
tres primeros lugares de 
I pc^ularidad esta versión de 
GB ya va de salida. 
Definitivamente sí se puede 
I programar con la técnica 
ACM para GB pero también 
I es cierto que este tipo de 
I gráficas se aprecian más en 
el SNES. 


4. -li;HTyM0liPHIN 

5 . - 


6. - PORKY PIG HAUNTED HOLIDAY 

7. - CAPTAIN COMMANDO 

8. - NBA lAM TOURNAMENT EDITION 

9. -DONKEY KONG COUNTRY 
/O^fuPER RETURN OFJEDI 


4. - THE LION KING 

5. - CENTIPEDEIMtLUPEDE 

6. -JUDGE DREDD 

7. - KIRBY’S DREAM LAND 

8. -AAADDEN *9S 

9. - FIFA INTERNATIONAL SOCCER 

10.-MORTAL KOMBAT 11 
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■rStah fox-no sólo es un juego i 
^ló^éanente la programa ción 
únó de ios mejores ju^^ 
p^contrar en estos días para tuj 
primero en ser progratn 
l^ip SFX y haber salícío hace | 


pBDiucionó tec> 
^SN ES, también 
|ops que puedes 
ÉS a pesar de que 
[jcpn la ayuda del 
Me 2 años. 


Basándose en un popular 
decidió lanzanla-adapcád^ 
Este juego tienegí^fíóí»^ 
limpiar la ciudad de 
ella. Un punto 

lo puedes jugar coi^|HM 
Zapper que vienelgd^o 


CTWm iBtcte. l^nami 
el SNES. 
éfíehdrás que 
nslMes qM0iabitan en 
tóte este ju^o es que 
Ú ó con una pistola tipo 


MORT/UgKOmmAT 
AERO TT^CRO-Biit 2 
WORI0 HEROES / i 


Este mes te traemos otro reto, cabe mencionar que aunque esta sección 
esté “patrocinada” por el juego de GB del mismo nombre no se incluyen 
los mismos problemas que están dentro del juego. Recuerda que resolver 
estos acertijos no te hace acreedor a nada pero sí te aseguramos que te 
entretendrás un rato. 


INSTRUCCIONES 


Recuerda que los números que 
están en las líneas horizontales y 
verticales son el número de cuadros 
juntos que debes marcar. En este 
ejemplo hay 4 lineas en las que debes 
marcar 5 cuadros: jUena esos 
primero y donde estés seguro que 
no va natfe pon una X 


i^^únda, línea de números 
ar^.a ahajo)^ahí se 
3 ..cualros junt^ y 
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¿Qué fiay pora el siguiente número de Club Nintendo? 
Eso es una muy bueno pregunta, a ver, ¿Qué tendremos? 


Tendremos un 

extenso análisis de esta estupenda 
adaptoción del título de Arcade para el SNES donde te 
daremos los poderes, movimientos finales y una que otra 
cosilla extra, todo para que ahora sí puedas derrotar al 
temible Shoo Kahn. 


^ En este número pudimos 

echarle el ojo a ta versión de Gome Boy de e^e 
juego pero el próíximo mes tendremos un análisis del 
juego de SNES que tiene muchas cosas más que la 
versión de 6B. 


También veremos este 
nuevo juego de Box muy al 
estilo de Boxing Légends of 
the Bing pero con gráficos 
más realistas y con mejor con¬ 
trol. Este título tiene bas¬ 
tantes cosas interesantes de 
las que te hablaremos el 
próximo mes. 


Lo que vimos en este número sólo 
fue una introducción de este 
juego; para el mes entrante ten¬ 
dremos muchos tips, estrotegías 
y secretos para avanzar en este 
extraordinario juego de Nintendo. 


Esta nueva versión de Bomberman tiene 
muchísimas mejoras comparado con el 
segundo juego; como avance te podemos 


decir que en el modo de historia podrán 
jugar de nueva cuenta dos personas 
simultáneas y en el modo de Vs. lo podrán 
hacer hasta 5. interesante ¿no? i 


¿Qué más? Bueno, tendremos los secciones clásicas como Dr Mario, S.O.S. Mariodos, Retos, 

La última porte del especial de passwords y el comic de Street Fighter Eso es todo lo que te podemos decir; 
además de que también tendremos interesantes sorpresas. ¡Nos vemos en Noviembre! 












Fecha de nacimiento: 6-1-56 
Altura: 2.13m 
Peso: 172.37 kg 
Tipo de Sangre: A 
Aficiones: Luchas y Baile Ruso 
Odios: Fire Ball, Sonic Boom, Yoga Fire, etc. 


Lariat (Spinning Clothesline) ataques mortales. Quiere derrotar 
a Guile, quien representa para su casa (La Unión Soviética) el 
rival tradicional de los Estados Unidos. Su sueño es golpear a 
Guile en la Gran Pelea. En su tiempo libre le gusta luchar con 


osos. 
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Sobre el curso de su vida, Dhalsim ha enfermado para unificar su 
mente, cuerpo y alma a través de la disciplina de la Yoga. Ahora como 
el se acerca a su meta, Dhalsim debe analizarse y a sus conocimientos 
antes de que él pueda alcanzar un estado de conciencia muy alto. 
Dhalsim está intentando ganar el torneo de peleadores callejeros en 
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Fecha de nacimiento: 11-22-52 

■ 


Altura: 1.77 m 


Shad con el objeto de usar el dinero del torneo para salvar a los 

Peso: 48.540 kg 


niños que están muriendo de hambre en su país, La India. El 

Tipo de Sangre: 0 


tiende su cuerpo dentro del mundo de el Dios Asura y puede 

Aficiones: Curtir y la meditación 


pelear con ataques como The Yoga Fíame. 

Odios: Los dulces 
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KJO ME voy 
A IMVOLUCKAR 
EN esto, 

"VU TAMBIEN 
OESERtAS IRTÉ, 
5.1 MO 
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«¡íoseRES, 
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He.v, 
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SE 
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Aunque él no está atento a esto, su nombre real es Jimmy. Cuando 
niño se perdió en un accidente aéreo y él creció en las profundidades 
de la lluviosa selva brasileña. Al pasar de los años muchos rumores 
han surgido acerca de cómo fue la mutación de Blanka en esa forma. 
La gente piensa que recibió una descarga de anguilas eléctricas o 
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Fecha de nacimiento: 2-12-66 


criado por lobos, pero la verdad es mucho más obscura de lo que 

Altura: 1.93 m 


la gente pueda imaginar. El tomó parte de Shadowlaw, y cuando 

Peso: 118.85 kg 


Balrog fue derrotado por Ryu, Blanka trató de tomar su lugar 

Tipo de Sangre: B 


como uno de los 4 reyes de Shadowlaw. 

Afición: Su madre 
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Odios: Las hormigas 




























































E. HONDA 




El gran campeón Yokozuna de la pelea mundial de Sumo, 3 años atrás 
E. Honda de repente se fue a buscar al más grande oponente. 

Entre sus ataques están el Hyaku-retsu-hari-te (Hundred Hand Slap), 
y The Super Zutsukí (Sumo Head Butt). El odia a los indecisos. Su 
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Fecha de nacimiento: 11-3-60 
Altura: 1.85 m 

Peso: 160.120 kg 

Tipo de Sangre: A 

Aficiones: La Natación y el Sumo. 
Odios: Los indecisos 

5 ^ 

sentir es que ”Un hombre debe perseguir agresivamente a la 
mujer que ama" es la parte fuerte de su carácter intrépido. Su 
ambición es ganar la Gran Pelea y demostrarle al mundo el poder 
dinámico y maravilloso de la pelea de Sumo. 
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CHUN-LI 


Cuando al padre de Chun-Li, un investigador anti-drogas, lo secuestra¬ 
ron, ella siguió las pistas hacia la base principal del Cartel Internacio¬ 
nal de Drogas "Shadowlaw" en Shad. Ella se convirtió en investigado¬ 
ra como su padre y se ocupó de buscar al nuevo narcótico. 

Sus principales ventajas son su increíble velocidad y técnicas como 


2/16 


CONTINUARA 





































TOMALO CON LECHE 












AGUASCALIENTES 


AGUASCALIENTES II 


COYOACAN 


COYUYA 


HELIPLAZA 


AV. UNIVERSIDAD No. 1209-E JOSE MA CHAVEZ S/N MERCADO COYOACAN HIDALGO 226 

FRAC. LOS BOSQUES C. COMERCIAL VILLA ASUNCION LOCAL 15 INTERIOR COL. LA CRUZ 

C. P. 20210 LOCAL 3 ZONA K-3 COL. DEL CARMEN COYOACAN p; P;.2^310 

AGUASCALIENTES AGS. PILAR BLANCO C.P. 20280 C.P. 04000 MEXICO D F MEXICO, D.F. 

TEL. 91 (49) 14-87-81 AGUASCALIENTES. AGS. TEL. 659-57 91 TEL. 657-73-23 

TEL. 91(49) 13-63-02 


AV. LOMAS VERDES 825 
LOCAL 229 40. PISO 
LOMAS VERDES IV SECC. 
C.P. 53120 NAUCALPAN 
EDO. DE MEX. 

343-69-40 


HUAUCHINANGO IZCALLI MEAVE MEAVEII PERICOAPA 


MATAMOROS No. 9 
COL CENTRO 
C.P. 73160 

HUAUCHINANGO. PUE. 


MULTIPLAZA IZCALLI 
LOCAL D’-2 
CUAUTITLAN IZCALLI 
EDO. DE MEXICO. C.P. 54750 
TEL. 871-51-98 


EJE CENTRAL 80-84 
(PLAZA MEAVE) 

1er. PISO LOCAL B-52 

COL. CENTRO 

C.P. 06010 MEXICO. D. F. 


EJE CENTRAL 80-84 C. DE MIRAMONTES ESO. 

(PLAZA MEAVE) C. DEL HUESO No. 3163 

P.B. LOCAL B-40 COL VERGEL COAPA 

COL CENTRO C.P. 14320 MEXICO, D.F. 

C.P. 06010 MEXICO. D.F. TEL. 678-13-70 



Nintendo^ 


TLAHUAC 


EL TIANGUIS 


COAPLAZA 


PROXIMAMENTE 


ORIENTE 8 ESO. NTE. 9 
MZ. 121 LOTE 945 
COL. SAN JOSE 
C.P. 13020 
MEXICO, D.F. 

TEL. 842-44-44 


INSURGENTES 
SUR No. 3728 
COL. PEÑA POBRE 
DEL. TLALPAN 


C. COMERCIAL COAPLAZA 
C. MIRAMONTES No. 3280 
COL. VILLACOAPA 
C.P. 14300 
TEL. 678-13-70 


K- MART 
LINDAVISTA 
TULANCINGO 
PUEBLA 

ACAPULCO Y MAS 


POR SI... i 

TRUCOS 

YTIPS 


DESDE 
N$ 149.90 


RENTA Y 

CAMBIO 


DE 

CARTUCHOS 


TEL. 91 (5) 355-60-37 


NEW GAMES invita a la inaguración de 
Plaza el Tianguis Insurgentes. A partir del 15 de Octubre 





